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“Nintendo”, la nouvelle collection de Panini 
totalise 240 images à coller dans un album 
grouillant de personnages, de règles, d'astuces de 
8 jeux Vidéo Nintendo dont 1 inédit! Tu veux jouer ? 
Facile! Tu colles;-tu joues, tu gagnes de la force. 


Prochain niveau: ton marchand de journaux. Code: | [ 
Panini. Lalbum:-6F, la pochette de 6 images:2F. La-nouvelle collection | 
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LE COIN DU GREG MASQUÉ 


Parti que je fus avec Yuriko faire un tour aux “Rencontres de l’Imaginaire” en 
novembre dernier, on en a profité pour rencontrer des tas de gens sympathiques 
qui font des tas de trucs tout aussi sympathiques, les fanzines. Qu'est-ce qu’un 
fanzine ? Ben, un fanzine, c’est comme un magazine, sauf que c’est fait par des 
fans, et que ce n’est pas vendu en kiosque. Donc, un fanzine, c’est moins beau qu’un 
magazine pro, mais c’est bien souvent plus intéressant et bien plus marrant, car 
personne ne regarde si ce qui est écrit est correct, décent ou réglo. Voilà donc les 
braves gens de ce mois, dans un spécial fanzine hélas un peu trop petit pour pou- 
voir tout dire : 

- “Famicom Power” : toujours aussi rigolo et bourré de bonnes choses, ce fanzine 
spécialisé dans les tests de jeux sur Super Nintendo se place désormais comme le 
leader dans sa catégorie pour la région du Sud-Ouest de la France. Adresse : 3, bou- 
levard Pasteur, 07600 Val-les-Bains. 

- “Triludan” : lui, c’est complètement le contraire, voyez-vous, c’est le fanzine des 
jeux Sega. Edité par le Sega Club du Mans, il parle en gros de jeux Sega ou de jeux 
d'arcade, ainsi que de mangas, ces bandes dessinées nous venant (de plus en plus 
massivement) du Japon. Pour se le procurer, c'est simple, écrivez à : Soufron, 3, 
rue du Coq Hardi, 85200 Fontenay. 

- “B-Froid” : un nouveau venu dans le difficile créneau de l’animation japonaise. 
Cependant, il s’en sort plutôt bien grâce à un style très agréable, des dossiers vrai- 
ment très fouillés et une sympathie générale qui se dégage du magazine comme une 


6) Publie-moi, merci ! 
C'est fait, de rien. 
Sébastien Rubinstein. 


Salut, Joypad ! Salut à toi, le gars ! 
1} Il serait intéressant que Joypad tra- 
duise les jeux japonais’ en français. Ceux 
disponibles sur les nouveaux supports 
(32 bits) et qui ne seront adaptés en fran- 
çais que dans un an. Si traduire un RPG 
est trop long ou trop complexe, pour- 
quoi ne pas s’en tenir aux jeux simples 
(baston, sport ou au texte limité) ? Moi, 
je veux bien traduire tout ce que tu 
veux, mais il faut rajouter une bonne 
trentaine de pages, ou alors me 
donner un peu plus de temps pour 
faire un truc pareil, car ça prend un 
temps fou. Quant à nous contenter 
de tester que les jeux de baston, 
nous sommes un magazine à peu 
près exhaustif, qui tente de tester 
tout ce qui sort. Et il y a un public 
pour ce genre de jeux. 
2) La PS-X est-elle universelle comme 
la Jaguar ? Les PS-X européenne ne 
devrait pas, d’après Kuribo, être 
compatible avec les machines japo- 
naises. C’est ce qu’il ressort d’un 
entretien avec les hauts respon- 
sables de Sony Japon. Alors, faites 
gaffe à l'import ! 
3) Ayant la possibilité d'acheter une PS- 


X directement au Japon, je voudrais 
savoir si je pourrais ou non la faire répa- 
rer dans un magasin français, s’il y a lieu. 
Aucun magasin français ne peut te 
réparer ta console GRATUITE- 
MENT, car sur la boîte, il est clai- 
rement écrit “For Use In Japan 
Only”, donc la garantie n’a pas lieu 
d’être dans notre beau pays. 
D'ailleurs, pour l’anecdote, Sony 
France “ignore” l'existence de cette 
machine. Voilà donc le problème 
numéro un de toutes les consoles 
importées ni par un organe officiel, 
ni même par un magasin un tant 
soit peu sérieux. 


Et aussi, comment cela se passe-t-il au 
niveau de la douane ? Au niveau de la 
douane, si tu la fais venir par toi- 
même, attention : si ta console n’est 
pas aux normes européennes (sans 
petit papier vert où il est écrit que 
les jeux sont dangereux pour les épi- 
leptiques), ils risquent de te la blo- 
quer et de l’envoyer en labo pour 
la disséquer. Ça, c’est si le douanier 
est de mauvais poil. S’il est de bonne 
humeur, il te fera payer les 18,60 % 
de TVA, et tu t’'éclateras chez toi 
avec ton Ridge Racer. 

Jonathane 


Salut... rendez-vous le mois prochain. 


EE | EURS 


aura. On en redemande et on est très content quand cu arrive (quand tu veux, le 
n° 2, Deedlit !). À essayer à cette adresse : B-Froid, 3, Résidence Cassipée, 76320 
Caudebec-Les-Elbeuf. 

- “Imag'zine” : Un petit fanzine qui débute, et qui nous teste des jeux vidéo. Assez 
simpliste (on voit que les moyens techniques sont très limités), il respire une espèce 
de jouvence qui est souvent assez touchante. Rigolo et un peu puéril dans son concept. 
66, rue du Nord, 59280, Armentières. \ 
- “Seiganmag” : totalement dédié au Japon lui aussi, il peut se targuer d’être très 


compact et d’en donner vraiment pour son argent. C’est un peu comme une petite | 
bible, qui, hélas, en contient un peu trop (la mise en page est bonne, mais ce zine, | 


c'est vraiment un pavé). À ne pas lire si vous êtes fatigué, car vous ne le mérite- 
riez pas. Ce truc ‘achement abouti se procure au Seiganma, 6 Chemin de Couhins, 
33140 Villenave d'Ornon. 

- “Kaze No Fantasia” : un zine assez original, qui propose plein de BD (made in 
chez les gars qui font le fanzine) et des petites news sur les medias japonais en 
général. Un bon p’tit zine qui propose sa dose d'humour et de voyage, Si vous aïmez 
les nouveaux talents (un peu zarb quand même), essayez-le : 24/26, Faubourg de 
Montbéliard, 90000 Belfort. 

- “Animeland” : le boss des boss en ce qui concerne l'animation japonaise (on n’en 
a pas recu d’autres de cette qualité technique en tout cas). Doté d’un rédacteur fou 
à l’avant et de pilotes complètement survoltés, ce zine (qui ressemble à un “pro” 
de par sa qualité) se penche sur des œuvres nouvelles ou anciennes et des produits 
dérivés de l'animation japonaise. Très abouti, voici son adresse : 15, rue de Phals- 
bourg, 75017 Paris. 
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Cette constatation pour le moins surpre- 
nante vient d'être faite par un comité 
d’études espagnol. Ainsi, les hommes (ou 
les jeunes garçons) qui joueraient à des 
jeux vidéo auraient tendance, à force de 
concentration, à développer par la suite 
des performances sexuelles largement su- 
périeures à celles de leurs petits cama- 
rades qui, eux, ne s'intéressent pas à ce 
type de divertissement sur console ou or- 
dinateur. On a ainsi constaté qu'un bon 
Joueur peut “tenir” trois à quatre fois 
plus longtemps pendant le coït (entre 45 
minutes et 1 heure et demie) ! 

“Infos du Monde” du 21 novembre 1994. 


E TERRIBLE SECRET DES JOUEURS DE JEUX VIDÉO SE- 

RAIT-IL ENFIN MIS À JOUR PAR CE GÉNIALISSIME 
HEBDO QU'EST “INFOS DU MONDE" ? LE PUBLIC (FÉMI- 
NIN) RESTE SEUL JUGE. 


“Les meilleurs 

programmeurs 
u monde 

sont français” 


affirme Bruno Bonnel. C'est un peu 
comme une démonstration mathéma- 
tique. Il y en a de laborieuses et d’autres 
qui se bouclent en cinq lignes. Cette 
“french touch” se traduit par l'élégance 
de la finition, des animations raffinées, 
des graphismes plus beaux et plus nom- 
breux, des astuces pour mettre une 
quantité d'informations plus grande sur 
la faible mémoire de la cartouche. 


“L'esprit Libre”, novembre 1994, Ariel Kyrou. 
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ES MEILLEURS SPORTIFS AUSSI SONT FRANÇAIS, LES 

MEILLEURS CHANTEURS ET PUIS AUSSI LES MEILLEURS 
HOMMES POLITIQUES, ET SURTOUT LES PLUS HONNETES 
ET LES PLUS INTEGRES. TOUS, ILS SONT FRANÇAIS, BIEN 
SUR. IL EUT ÉTÉ PLUS ADROIT DE DIRE QU'IL FALLAIT 
COMPTER AVEC LES PROGRAMMEURS FRANÇAIS. C'EST 
VRAI, UN ALONE IN THE DARK, UN ASTÉRIX, UN MISTER 
NUTZ, UN ANOTHER WORLD... TOUS CES PRODUITS SONT 
FRANÇAIS ET DE QUALITÉ. MAIS EARTHWORM JIM, DON- 
KEY KONG COUNTRY, SPARKSTER, BATMAN ET ROBIN, 
SUPER RETURN OF THE JEDI, FIFA SOCCER 95, NBA LIVE 
95, SUPER STREET FIGHTER I, NBA JAM... JE NE CROIS 
PAS QUE DES PROGRAMMEURS FRANÇAIS AIENT MIS 
LEUR NEZ DANS CES JEUX. ALORS, CE N'EST PAS PARCE 
QUE L'ON FAIT TROIS BONS JEUX PAR AN QU'IL FAUT TROP 
S'EN ENORGUEILLIR. LES PIEDS SONT FAITS POUR RESTER 
EN CONTACT AVEC LE SOL. C'EST UNE LOI PHYSIQUE. 
ALORS, AVANT D'OBÉIR AUX LOIS DE L'ÉGO, IL FAUDRAIT 
OBÉIR À CELLES DE LA NATURE. 


Faut-il crier au scandale ? I n'y a pas 
un livre français qui se vende aux États- 
Unis. Pas un disque français classé dans 
les palmarès américains. Quant à notre 
cinéma, diffusé dans un ghetto culturel, 
il n’est connu que des étudiants et des 
intellectuels. Des jeux tels “Megarace” 
de Cryo ou “Alone in the Dark” d’Info- 
grames montent aux premières places 
des hit-parades de jeux vidéo nippons ou 
américains. 

“L'esprit Libre”, novembre 1994, Ariel Kyrou. 


ES PROPOS TIRÉS DE "L'ESPRIT LIBRE" OU BIEN DE 

"L'ESPRIT NATIONAL" ? À QUI LA FAUTE SI LES FRAN- 
CAIS NE SONT DOUÉS QUE DANS LE DOMAINE DU JEU 
VIDÉO ? ET ENCORE, EST-CE VÉRITABLEMENT UN CRITERE 
DÉPRÉCIATIF QUE DE NE PAS VENDRE AUX STATES ? PAR- 
FOIS, ON POURRAIT TROUVER CELA ENCOURAGEANT. AU 
PAYS DES HAMBURGERS, DES "REALITY SHOWS”, DES DEN- 
TIERS, ET DE L'EXTREME EN TOUT GENRE, IL EST BON DE SE 
DIRE QU'IL N'Y PAS DE PLACE POUR LA CULTURE EUROPÉEN- 
NE. MAIS CE CHAUVINISME PRO-FRANÇAIS EST EN FIN DE 
COMPTE EXASPÉRANT. MEME S'ILS NE SONT PAS MAUVAIS, 
LES FRANÇAIS NE SONT CERTAINEMENT PAS LES 
"MEILLEURS PROGRAMMEURS DU MONDE”. ARRETEZ-MOI 
SI JE ME TROMPE, MAIS UN MICKEY MANIA (SUPER NIN- 
TENDO/MEGADRIVE/MEGA CD) À ÉTÉ DÉVELOPPÉ EN ANGLE- 
TERRE. DAVID PERRY (COOL SPOT, ALADDIN, EARTHWORM 
JIM), BIEN QU'IL VIVE AUX ÉTATS-UNIS N'EN EST POUR- 
TANT PAS MOINS IRLANDAIS. LES BONS JEUX NE SONT PAS 
UN MONOPOLE FRANÇAIS. DES SOCIÉTÉS COMME CAPCOM, 
KONAMI, HUDSON SOFT, NINTENDO ET SEGA SONT LOIN 
D'ETRE DES BIDOCHONS EN CHARENTAISES. AVANT DE SE 
PLACER AU CENTRE DE L'UNIVERS, IL SERAIT JUDICIEUX 
D'OUVRIR LES YEUX SUR LE MONDE QUI NOUS ENTOURE, ET 
POUR CELA, ON PEUT LIRE LA PRESSE. ÇA AIDE. 


Au départ calculateur, plus récemment 
bureautique, le voilà domestique, c'est- 
à-dire omniprésent, “sans en avoir l'air”. 
Pour faire entrer l'ordinateur dans l’inti- 
mité des foyers, Nintendo et Sega 


l'avaient bien compris, ü fallait le 
dissimuler. Méconnaissable sans son 
archaïque clavier alphanumérique, 
substituant l'écran de télévision, si 
familier, au terminal de visualisation 
informatique, allant même jusqu'à 
céder son appellation d'ordinateur 
pour devenir la console, c’est en sioux 
rusé, et par la grande porte, que l’or- 
dinateur (alias la console de jeu) a 
fait sa véritable entrée dans les 
foyers. Comme par enchantement, 
notre télévision, si familière, a pris 
une autre dimension. Elle accédait à 
l’interactivité. Cette sacro-sainte in- 
teractivité qui lui faisait cruellement 
défaut et l’empêchait jusqu'alors 
d'accéder au rang suprême d'outil 
multimédia. 

“Technologies Internationales”, 

octobre 1994, 


IEUX QUE LE KGB ET LA CIA RÉUNIS ! NINTENDO 

ET SEGA SE SONT INFILTRÉS DANS LES FOYERS 
"SANS EN AVOIR L'AIR", “EN SIOUX RUSÉ". CELA RES- 
SEMBLE ÉTRANGEMENT À DES ACCENTS DE PARANOIA 
PROTECTIONNISTE QUE TOUT BON FRANÇAIS EN CHA- 
RENTAISES POURRAIT AVOIR. CE N'EST PAS ENCORE DE- 
MAIN QU'ON POURRA PARLER D'UNE CULTURE MONDIA- 
LE. ON PEUT CRAINDRE LE PIRE À L'AUBE DE CETTE 
NOUVELLE EUROPE DONT TOUT LE MONDE VEUT MAIN- 
TENANT FAIRE PARTIE. VIENT ENSUITE LE CHAPITRE DU 
"LES CONSOLES SONT EN FAIT LES FALLACIEUX ÉCLAI- 
REURS DU MONDE DE L'INFORMATIQUE". TOUT 
D'ABORD, NINTENDO ET SEGA NE SONT PAS LES PION- 
NIERS DANS LE DOMAINE. DES CONSOLES, ON EN REN- 
CONTRAIT IL Y A PRES DE DIX ANS. LA VOS 2600 
D'ATARI, LA CBS COLECOVISION, LA CONSOLE MATTEL 
OU PHILIPS POURRAIENT, SI ELLES PARLAIENT, TÉMOI- 
GNER. BREF, LA PREMIERE INVASION NE VENAIT PAS DU 
JAPON. ENSUITE, AVANT DE LES REPRÉSENTER, LES 
CONSOLES CONCURRENCENT LES ORDINATEURS. IM- 
POSSIBLE DE LES CONFONDRE. AU MILIEU DES ANNÉES 
80, LES ORDINATEURS FAMILIAUX PREMIERE GÉNÉRA- 
TION ONT TRES VITE ÉTÉ CONCURRENCÉS PAR LES 
CONSOLES. EN EFFET, ALORS QUE LES PARENTS 
VOYAIENT EN LEURS ENFANTS DE FUTURS GÉNIES DE 
L'INFORMATIQUE, LES CHÉRUBINS (DONT NOUS FAI- 
SONS PARTIE) NE VOULAIENT QUE JOUER. EN PROPO- 
SANT DES PRODUITS ABORDABLES ET DE QUALITÉ, NIN- 
TENDO ET SEGA ONT SU CONQUÉRIR, EN QUELQUES 
ANNÉES, UN VASTE MARCHÉ. AUJOURD'HUI ENCORE, ON 
DISTINGUE TRES CLAIREMENT LES ORDINATEURS ET LES 
CONSOLES, LES PREMIERS AYANT UNE UTILISATION 
PLUS PROFESSIONNELLE QUE LUDIQUE (EN GÉNÉRAL). 
LES PERSONNES UTILISANT LES PC ET LES MAC NE 
SONT PAS, SAUF EXCEPTION, LES MEME QUE CELLES 
QUI SE RUENT SUR LES SUPER NINTENDO, MEGADRIVE, 
32X, SATURN... ET AINSI DE SUITE. QUANT À PARLER 
"D'OUTIL MULTIMÉDIA" POUR UNE CONSOLE, C'EST 
AUSSI AMUSANT QUE DÉPLACÉ. JE NE ME LANCERAI 
PAS DANS UN TENTATIVE DE DÉFINITION DU TERME 
"MULTIMÉDIA" (JE VOUS ENVOIE LIRE NOS AMIS DE 


ON ns mn CU NN a. 


JOYSTICK POUR EN SAVOIR PLUS), MAIS JE PEUX 
VOUS ASSURER QUE LA SUPER NINTENDO OU LE 32X 
SONT DES PRODUITS AUTANT “MULTIMÉDIA” QU'UN 
PRESSE-PURÉE. AVANT D'EMPLOYER CERTAINS TERMES, 
IL FAUT SOIT LES DÉFINIR PRÉALABLEMENT, SOIT LES 
UTILISER DANS UN CONTEXTE PRÉCIS QUE L'ON MAI- 
TRISE PARFAITEMENT. LES GÉNÉRALITÉS DE NÉOPHYTES 
SUR LE “MULTIMÉDIA”, LA RÉALITÉ VIRTUELLE OU LES 
JEUX VIDÉO, ÇA N'INTÉRESSE PERSONNE. 


Les ventes 
semestrielles 
de Nintendo 


chutent 


de 50,2 %. 


Le fabricant japonais de jeux électro- 
niques Nintendo vient d'annoncer un 
bénéfice semestriel imposable de 51 
milliards de yens (2,68 milliards de 
francs), en baisse de 16,4 % par rap- 
port à la même période de l'exercice 
précédent (avril-septembre). 

Mais ce sont surtout les ventes du 
groupe qui chutent spectaculairement, 
de 36,2 % à 166,1 milliards de yens 
(S,7 milliards de francs) par rapport à 
la même période, l’année précédente. 
Les ventes à l'étranger totalisent 64,1 
milliards de yens (- 58,3 %). Ces mau- 
vaises performances sont attribuées 
par Nintendo à l'appréciation du yen 
et au marasme de l’économie interna- 
tionale : “L'économie américaine de- 
vrait continuer sa croissance, mais les 
préoccupations concernant l’appré- 
ciation du yen demeurent, et la situa- 
tion des sociétés japonaises risque de 
rester incertaine. 

Le groupe japonais est surtout victi- 
me, comme les constructeurs informa- 
tiques, de la course à la technologie 
et de l’arrivée de nouveaux concur- 
rents de poids, Sony et Matsushita. 
Ses nouveaux produits (...) ne de- 
vratent arriver que l’an prochain sur 
le marché. D'où l’attentisme des 
consommaleurs. 


“Les Echos”, le mardi 22 novembre 1994. 


ÉCIDÉMENT, CE N'EST PAS LA JOIE ! SONY N'EST 
PAS ENCORE ARRIVÉ SUR LE MARCHÉ, QUE LES 
VENTES DE SEGA ET DE NINTENDO COMMENCENT À 
BAISSER. ON PEUT SE DEMANDER CE QUI ARRIVERA 
UNE FOIS LA PS-X LACHÉE ? IL EST VRAI QU'ACTUEL- 


LEMENT, LA SEULE DÉMARCHE RAISONNABLE À 
SUIVRE RESTE L'ATTENTE. ATTENDRE DE VOIR LES 
NOUVELLES MACHINES, LEURS JEUX RÉVOLUTION- 
NAIRES ET LEURS ÉDITEURS DYNAMIQUES OU AB- 
SENTS. L'AVENIR DES CONSOLES DE JEUX VIDÉO 
TOURNERA À PARTIR DE 1995, AUTOUR DE DEUX 
NOMS : SEGA ET SONY. LA SATURN ET LA PS-X DE- 
VRAIENT SE PARTAGER UNE GRANDE PART DU MAR- 
CHÉ. QUANT À NINTENDO, ON ATTEND LE VIRTUAL BOY 
POUR LA MI-95 ET L'ULTRA 64 POUR LA FIN 95, 
VOIRE LE DÉBUT 96. ALORS, NINTENDO EN PERTE DE 
VITESSE ? CERTAINEMENT PAS CES DERNIERS 
TEMPS. DONKEY KONG COUNTRY MONTRE QUE LES 
CONSOLES 16 BITS (SECONDE GÉNÉRATION) N'ONT 
PAS DIT LEUR DERNIER MOT. ALORS QUE LES POSSES- 
SEURS DE MASTER SYSTEM ET DE NINTENDO 8 BITS 
RESTENT LES PLUS NOMBREUX EN EUROPE, LA MEGA- 
DRIVE ET LA SUPER NINTENDO ONT ENCORE AU 
MOINS DEUX BELLES ANNÉES DEVANT ELLES SUR LE 
MARCHÉ EUROPÉEN. AU JAPON, LA PS-X ET LA SA- 
TURN VIENNENT À PEINE DE SORTIR, BOULEVERSANT 
L'ORDRE DU MARCHÉ. LES CONSOLES 16 BITS POUR- 
RAIENT TRES VITE DEVENIR OBSOLETES. BREF, LA Sl- 
TUATION EST SUFFISAMMENT CONFUSE POUR ETRE 
EN FIN DE COMPTE TRES GLAIRE : IL FAUT ATTENDRE 
AVANT D'ACHETER N'IMPORTE QUOI. 

Comme tous les enfants de son âge (9 
ans), Mario passe beaucoup de temps 
devant les écrans. Plus de six heures 
par jour sur son ordinateur et plus 
encore à jouer sur sa console “super 
méga trois dimensions” de marque 


Japonaise. C'est devenu un vrai pro ! 


Son père confirme qu'il est 
imbattable : “Même au combat de ka- 
raté, il parvient à me mettre K.0O.”. 
Sa mère, elle, ne joue jamais. Elle es- 
saye tant bien que mal de distraire 
Mario pour le détourner de ses jeux. 
C'est vrai qu'elle s'est beaucoup in- 
quiétée, au début, lorsque la tête de 
Mario a commencé à gonfler (...). 
Quant à Mario, il trouve ça génial. Sa 
tête ne le gêne pas du tout. I le dit : 
“C'est plus fort que Sega. On n'a ja- 
mais vu ça dans un jeu !” 
“Infos du Monde”, 
semaine du 28 novembre au 4 décembre, 
Alexandre Villardi (Grand Reporter) 


XPLOITANT AVEC AUTANT D'ADRESSE QUE D'HU- 

MOUR LES DIFFÉRENTES PHOBIES QUE GÉNÈRENT 
LES JEUX VIDÉO (CRAINTES DES INDUSTRIES JAPO- 
NAISES, RISQUES POUR LA SANTÉ...), "INFOS DU 
MONDE" REVIENT À LA CHARGE AVEC UN NOUVEAU 
SUJET CONSACRÉ À LA "SUPER MÉGA TROIS DIMEN- 
SIONS", UNE TOUTE NOUVELLE CONSOLE QUI DONNE 
LA "GROSSE TETE”. NOTEZ AU PASSAGE QUE POUR 
CERTAINES PERSONNES, LA MALFORMATION N'EST 
PAS TOUJOURS VISIBLE, MAIS ELLE EXISTE BEL ET 
BIEN. IL NE FALLAIT PAS PASSER À COTÉ. 


Depuis son arrivée, 
le 2 mars 1988, sur 
le petit écran des 
vingt millions de 

foyers qui payent la 

redevance en France, 

la série “Dragon Ball” 
défraye la chronique. Dans les écoles 
primaires, on ne parle plus que de 
Son Gokuh. Mickey et Bugs Bunny 
paraissent dépassés par les 
événements. Le héros dessiné par 
Akira Toriyama a supplanté, bien 
malgré lui, les mascottes de Wait 
Disney et Tex Avery. Rangés dans le 
placard imaginaire de jeunes 
téléspectateurs au regard fasciné, 
ces personnages de celluloide d'un 
autre temps se contentent, pour 
l'heure, d'apparitions télévisées 
sporadiques, alors que l'archétype 
fantasmé de la perfection masculine, 
l'homme à la chevelure flamboyante, 
se trouve en première de couverture 
de fanzines, magazines et mangas 
traduits du japonais. À tel point que 
certains rédacteurs de “Libération”, 
quotidien national de renom, et , 
“Newlook”, mag consacré à 
l'exploration des sens, se sont 
récemment permis d'en parler au 
travers du phénomène de masse 
engendré par la manga-mania 


actuelle. Pour expliquer ce fanatisme 


inconsidéré pour une vulgaire série 
animée, je suis allé quérir l'avis de 
deux connaisseurs en la matière, 
Jean-Paul Jennequin, 34 ans, 
traducteur de BD pour enfants et 
journaliste freelance, et Yannick 
Dupon, 45 ans, intervenant à 
l'université de Marne-la-Vallée et 
professeur de synthèse de 
documents. L'un et l'autre ont 
collaboré à des fanzines comme 
“Mangazone”, “Animeland” ou 
“Tsunami” et possèdent sans nul 
doute le recul nécessaire à 
l'élaboration d'une véritable 
réflexion sur le thème “pourquoi 
Dragon Ball (2) aujourd'hui ?” BENJI 


(A 


ai 


Selon Blaise Pascal, 

“Le cœur a ses raisons 

que la raison ne 

connaît point”. Une 

passion, quelle qu'elle 

soit, apparaît toujours comme dé- 

raisonnée, mais, dans le cas pré- 

sent, est-elle essentiellement gui- 

dée par le cœur ? Ne peut-on 

véritablement don- 

ner aucune expli- 
cation quant aux 


réelles motiva- ” FPE 


tions des ados 
pour cette série ani- 
mée ? Naturelle- | 
ment, non. Les hy- 
pothèses émises 
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sans ordre d'importance dans les 
lignes qui suivent, résolvent la 
fausse énigme “Dragon Ball”. 
N'ayant pas, par définition, valeur 
d'axiomes, elles traduisent néan- 
moins clairement les sentiments 
quelque peu refoulés de la future 
génération d'adultes de l'an 2000. 
vous approchez de la vingtaine et 
adorez - adulez - l'animation ja- 
ponaise, à commencer par 
__ “DéBéZed” et sa clique de 
J », Super sayajins aux che- 
\ veux d'or ? Eh bien, 
) venez, allongez-vous 
}\ y sur le canapé de ve- 
À lours bordeaux et 
racontez-moi tout ! 


Jean-Paul Jennequin ra- 

conte. “Dragon Ball appar- 

tient à la deuxième géné- 

ration de dessins animés 

japonais à s'être incrustée de 

manière durable dans le PAF." Quinze 
ans après, il se souvient de la première 
vague et du formidable impact, vers la 
fin des années 70, de “Goldorak”, 
“Candy”, “Albator” ou encore “Cobra”. 
Tezuka, précurseur avec la série “Le Roi 
Léo” notamment, diffusée en 1972 en 
France, est bien vite oublié. Go Nagaïi 
et son immense robot de fer bataillant 
à coups de “corno-fulgur” s'impose et 
Vient concurrencer les produits améri- 
cains d'une mièvrerie indicible. Entre 
1978 et 1988, le public se tourne 
vers cette nouvelle forme d'ex- 
pression animée, ciblée sur les 
jeunes adolescents. Pour la pre- 
mière fois dans le paysage au- 
diovisuel français, les pro- 
grammes pour la jeunesse 
recueillent l'audience de gar- re 
çons et de filles dont la 
moyenne d'âge dépasse dix ans. 
Et pour cause, puisque, 
contrairement aux produc- Ps 
tions françaises et améri- NN 
caines, “le D.A. japonais ‘“% 
s'adresse à toutes les tranches 
d'âge”, affirme J-P Jennequin. 2 
Akira Toriÿama, appuyé par 
l'équipe de dessinateurs du 
Bird Studio, figure parmi les rares ar- 
tistes japonais ayant réussi à créer une 
série fédératrice, dont les fans ont au- 
tant dix que dix-huit ans. Entre le pilo- 
te et le trois-cent cinquantième épiso- 
de (il faudrait environ cinq jours pour 
visionner l'œuvre dans son intégralité), 
ce génie nippon a su faire PU le 
concept avec son 


public. Sept ans | 
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nous Rte 
aujourd'hui 
de la première N 
apparition sur | \ 
petit écran du |\ | ‘As 
coquin naïf \. CONS 4 
dotés d'une \ 7 7 ‘| |} 
queue de singe. \.{(\ À 17/72 
Sept années du NZ 4 
rant lesquelles Son ;\ .J a 
Gokuh a grandi 1 NS 
avec ses fans. 2x 


Tabous et 
théâtre 
classique 


Yannick Dupon avoue : “Le 
dessin animé en Occident a 
été très longtemps défini 
par des critères américains. 
Les Américains, au début des 
années 20, ont inventé le D.A. pour faire 
communiquer par le rire et initier aux 
valeurs américaines les millions d'immi- 
grants (et leurs enfants) qui avaient dé- 
barqué d'Europe avant et pendant la 
Grande Guerre.” Les séries japonaises, 
et a fortiori “Dragon Ball”, ne répondent 
pas à ces critères. 
Dans la forme, elles s'incrivent en 
marge du théâtre classique. L'art de To- 
riyama, entre autres, ne respecte pas 
les règles de temps, de lieu et d'action 
si chères à de nombreux écrivains, scé- 
naristes, dessinateurs et artistes fran- 
Çais contemporains. Le mélan- 
ge des genres, propre à 
% l'Univers animé japonais, favo- 
rise aussi l'adhésion. “Dragon 
Ball” allie tragédie, comique 
et science-fiction, passant 
d'un genre à un autre en 
S ST de quelques se- 


) 
sé * 
n. 


condes. La série ne se canton- 
ne ni à la comédie stupide, ni 


_ à l'essai de style au sujet 
d'époques révolues, enco- 
re moins à l'éducationnel 
puritain. Les jeunes euro- 

péens qui suivent un cur- 
sus scolaire strict ÿ trou- 
vent un moyen de sortir 
de l'univers culturel carcé- 
ral imposé, aux limites prédéfinies par 
leurs aînés. 

Dans le fond, la plupart des séries nip- 

pones ignorent et brisent les tabous 

présents dans la culture occidentale. Le 
sexe, la mort et le sang sont des réalités 
humaines inhérentes à l'animation ja- 
ponaise. Cela explique pourquoi les 
personnages paraissent si probables, si 

réels. “À l'opposé de la production or- 


|) 1] dinaire américaine, les D.A. japonais se 


soucient peu de la pure performance 
technique sur le mouvement. Ils dé- 
7] crivent les sentiments humains et les 


/ motivations avec toute la finesse et la 


cohérence de la littérature et de 
l'art japonais. À titre d'exemple, dans 
beaucoup de cas, les personnages ont 
une insertion sociale, ils ne vi- 

vent pas de l'air du temps !”. 


2) 


Une serre 
en ‘mâle’ 
d'amour 


Pourquoi “Dragon Ball” et 

surtout “Dragon Ball Z" et 

pas “Docteur SIump"” 

(premier succès de Toriya- 

ma au Japon), “Ranma 1/2" 

ou “Sailor Moon” ? Pour deux rai- 
sons: l'influence américaine et le ca- 
ractère macho de la série. Yannick 
Dupon résume les faits en ces mots : 
“DBZ récupère un certain nombre de 
tics américains (musculatures colos- 
sales, transformations en “super- 


men”, rôle très secondaire des per- 
sonnages féminins .), tout en 
conservant la “qualité et l'éthique, 
très présente, japonaise”. Beaucoup 
de jeunes y trouvent ainsi une syn- 
thèse qui les arrange bien, car elle 
les oblige à remettre en question 
leur américanisation, qui est de plus 
en plus manifeste”. Les personnages 
créés par Toriyama sont extrême- 
ment stylisés et appartiennent es- 
sentiellement à la gent masculine. 
Les graphismes épurés attirent l'œil, 
et l'action suggérée laisse une gran- 
% de part à l'imagination, débordante, 
| des jeunes admirateurs. Ceux-ci ap- 
précient et se lancent à corps perdus 
dans leur passion. L'élément du sexe 
opposé n'aime pas forcément et pré- 
fère se tourner, de manière plus mo- 
dérée, vers des séries plus acces- 
sibles. Or, J-P Jennequin explique 
que “les filles de quinze-seize ans, 
plus narcissiques, ne sont pas des 
surconsommatrices, contrairement 
aux garçons du même âge, égocen- 
triques, égoïstes et dépensiers plus 
que de raison dans leur passion”. 


ground du 
super 
sayajin 


Un aspect non négli- 
geable de la série a trait 
aux protagonistes eux- 
mêmes. Il est dit plus 
haut qu'ils se trouvent à la 
limite du “palpable”. Personnelle- 
ment, il m'est arrivé de rêver de par- 
tir à la rencontre de Son 
Gokuh. Pourquoi ? Parce que, 


bue grandement à la vraisemblance 
des personnages. Si Vegeta et Picco- 
lo, notamment, retiennent tant l'at- 
tention des téléspectateurs, cela est 
dû à leur personnalité propre. En 
clair, “bien que Dragon Ball se rap- 
proche d'un certain américanisme, il 
reste très riche en psychologie et ex- 
plore la vanité, l'orgueil, la tentation 
de la lâcheté, l'angoisse, l'amitié, le 
sentiment filial, la volonté de puis- 
sance, la ruse ….”, affirme Yannick 
Dupon. 


Son Gokuh 
sans Dieu, 
ni maitre 


Que se passe-t-il ? Les 

médias, le monde poli- 

tique et intellectuel 

français s'inquiètent. 

Une certaine tranche 

d'âge de la population s'intéresse- 
rait de trop près aux “produits cul- 
turels” importés ou exportés, au 
choix, du Japon. Comme il est diffi- 
cile d'estimer avec exactitude l'am- 
pleur du phénomène, l'élite cultu- 
relle de notre cher pays préfère 
croire qu'il s'agit d'une minorité de 
jeunes, catalogués depuis le repor- 
tage de Jean-Jacques Beneix, diffu- 
sé sur France 2 dans l'émission 
“Envoyé Spécial”, sous le terme 
“otaku”. Il est toujours aisé de pra- 
\\  tiquer la politique de l'au- 


\] truche face à quelque 


selon Yannick Dupon, “les \  /}\ chose que l'on ne com- 
principaux person- PT XP, prend ou, surtout, que 
nages sont enrichis | 1 Z LS l'on ne souhaite pas 
d'un poids de vécu consi- D k=\" comprendre. 

dérable par leur propre | À k. V/ Y ») Approximativement dix 
passé. (...) Une part non nédgli- [QE à ans se sont écoulés de- 
geable de la jeunesse a été las- n,7 | puis le début du mou- 


sée et saturée par les très insi- 
pides dessins animés américains ! 
“pour networks”, et comparative- 
ment éblouie par la richesse 
psychologique et sociolo- x 
gique des D.A. japonais : #2) 
tous les avis des fans concor- 
dent, ce qui les enthousiasme, 
c'est la crédibilité extraordinaire 
des personnages.” Comment To- 
riyama est-il parvenu à donner au- 
tant de profondeur à ses héros ? 
Le vécu n'explique pas tout, même 
si le fait de suivre l'évolution de 
Son Gokuh et de ses pairs sur plu- 
sieurs centaines d'épisodes contri- 


vement accompagné 
des levers de bou- 

) cliers de la part des 
7 fonctionnaires, bas 
NY et hauts, des psycho- 
2? logues et sociologues 

sur-diplômés et des pa- 
rents membres d'associa- 
tions de protection en 
tous genres. Les au- 
truches des hautes 
sphères n'ont eu de 
cesse de répéter 
qu'“il faut que jeunes- 
se se passe”. AU- 
jourd'hui pourtant, 


Illustrations de Kendy 


l'engouement pour ces éléments 
fondamentaux de la culture nip- 
pone va croissant. Le bipède aus- 
tralien sort la tête du trou pour 
découvrir que le snobisme cultu- 
rel à la limite du racisme pousse 
les jeunes, muselés depuis trop 
longtemps, à se rebeller et passer 
outre les autorités imposées, pa- 
rentales ou autres. Pour échapper 
au quotidien comme pour se dé- 
barrasser du carcan qui les lie à 
leurs aînés moralisateurs, les ados 
se réfugient dans leur passion. Le 
fanatisme initié par la diffusion de 
la série TV “Dragon Ball” illustre 
parfaitement ces propos. Toute- 
fois, il ne s'agit en aucun cas d'un 


phénomène isolé puisque, un peu 
avant, entre 1984 et 1988, la “folie 
jeu vidéo” - celle qui rend épilep- 
tique et, accessoirement, trans- 


3DO-PSX 
SATURN 
NEO-GE0 CD 
JAGUAR 
SEGA - 32X 


RER + proche 


OCCASION 


Achat-Vente 


NANTES RENNES VANNES 
40 35 42 42| | 99 31 11 26 | | 97 68 2068 


8 rue 14 bis rue 


21 place | | du puits Emile 
viarme 


“Dragon Ball Z 3", dernier à avoir été mis en car- 
touche, n'apporte que très peu de choses par rap- 
= port à l'épisode précédent. Son Gokuh est désor- 
SU mais un argument commercial à défaut d'être un 
NAT héros de série animée enthousiasmant les foules. 
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forme l'adepte en dangereux psy- 
chopathe - prenait son essor. Or, 
les deux événements sont indisso- 
ciables. D'une part, la trame de la 
série et sa mise en image reprend le 
concept de maints jeux de baston, le 
scénario élaboré et bourré de rebon- 
dissements en plus. D'autre part, Son 
Gokuh héros de D.A. ou de jeux vidéo 
à son effigie, joue le rôle d'œil du CYy- 
clone, intouchable, incontrôlable et, 
par conséquent cible privilégiée 
d'institutions privées ou publiques. 


L'under- 
ground au 
super 
sayaljin 


Les progrès dans les do- 

maines de l'informa- 

tique et de la bureau- 

tique aidant, les moyens 
d'exprimer son mécontentement 
se multiplient. Le fanzine figure 
parmi le plus connu et sans doute 
le plus usité par la jeunesse en 
lutte contre l'assujettissement. Or, 
ces deux dernières années ont été 
marquées par la multiplication des 
fanzines dédiés à l'animation nip- 


pone et aux jeux vidéo. Même si 
Yannick Dupon est persuadé que le 
fanzinat “marginalise le public”, 
c'est le seul moyen d'expression 
non soumis à la censure - du 
moins, pas encore - dont disposent 
lycéens et passionnés. Ainsi, en ad- 
mettant que nos législateurs ten- 
tent de régler, à coups de décrets 
et de lois non fondés, le problème 
des jeux vidéo et de la violence sur 
le petit écran des ménagères en 
s'appuyant sur les séries animées 
japonaises non-conformistes, nul 
doute que tôt ou tard, la feuille de 
choux éditée par un groupe d'ados 


dans un bled paumé en fasse un 
jour les frais. Du fanzine mal ortho- 
graphié au magazine traitant de 
jeux vidéo de plus en plus violents 
et érotiques, il n'y a qu'un pas. 
Nous n'en sommes pas encore arri- 
vés à ce stade, mais la loi du 16 
juillet 1949 concernant les “publica- 
tions destinées à la jeunesse”- élar- 
gie à l'ensemble des publications à 
l'heure actuelle - suffit amplement 
à nous faire peur. Cette loi autorise 
quiconque à aller voir les autorités 
pour protester contre une paru- 
tion, quelle qu'elle soit, si celle-ci 
heurte les valeurs morales du plai- 
gnant. J'ai beau scruter ma boule 
de cristal, l'avenir reste incertain. 
C'est pourquoi je me permets de 
vous encourager dans la confec- 
tion de fanzines et de vivre à fond 
toutes vos passions pendant 
qu'il en est encore temps. Juste au 
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Ne manquez pas toute l’actualité 
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Avec ce nouveau jeu 
de Disney Software et 
Virgin, tu vas vivre une 
journée extraordinaire. 
Tu rencontreras des amis 
formidables, l’ours Baloo 
et la panthère Bagheera, 
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Jusqu'où iront-ils ? 


a fin de l’année qui vient de 
s’'écouler, a été riche en inno- 
vations du point de vue des 
consoles, c’est donc le moment 
idéal pour vous parler de ce 
que leur sortie officielle au 
Japon peut représenter. Plus 
JR] qu’une simple opération com- 
merciale, c’est un véritable phénomène 
de société auquel une grande partie de 
la population participe. 
Depuis les premières consoles de Sega, 
Nintendo et Nec, les Japonais étaient 
habitués aux longues files d’attente de 
plusieurs centaines de mètres souvent 
là par la seule illusion de trouver encore 
une console, une fois arrivées à leur 
terme. Cependant, tout cela a pris une 
telle ampleur, que l’État et les entre- 
prises ont dû se pencher sérieusement 
sur le problème. Imaginez un peu : des 
milliers de personnes dans les rues qui 
font la queue devant les magasins. Pas 
question de manifestations ou de col- 
loques des ouvriers-heureux-de-tra- 
vailler-le-dimanche ; ces centaines de 
personnes se réunissent avec l’espoir 
— insensé parfois — de récupérer la toute 
dernière console de jeu, la plus per- 
fectionnée. Et dire qu’à Cracovie ou 
Moscou, on observe des phénomènes 
identiques devant les boulangeries ! 
Enfin, bref, point de rapport entre une 
super console dernier cri et un quignon 
de pain rassi. Ainsi le ministère de l’Édu- 
cation Nationale a-t-il recommandé aux 
compagnies de faire la vente des nou- 
velles consoles ou des jeux vidéo le 
week-end. En effet, beaucoup d’écoliers 
et d'étudiants japonais inventaient 


n'importe quels prétextes pour sécher 
les cours et aller s’entasser devant les 
magasins. Les jeux vidéo, premier concur- 
rent de l'Éducation Nationale !?! Ce 
n’est pas encore prêt d'arriver en Europe, 
où seul le bon sens semble s’ériger 
contre le système scolaire. De même, 
certains pères de famille s’absentaient- 
ils de leur travail ou prenaient des congés 
afin de faire la queue à la place de leurs 


EL Tan 


DST à € er 110 


18 JoYPAD 38 


enfants, soit parce qu’ils étaient trop petits, soit 
pour éviter qu’ils manquent l’école. De nombreuses 
entreprises japonaises ont approuvé cette décision 
au regard de l’imposant absentéisme de leurs employés, 
ces jours-là, alors que d’habitude, tout le monde le 
sait, les Japonais sont de véritables “drogués” du 
travail. Malgré les précautions prises, les files d'attente 
ont paru interminables lors de la sortie de la Néo- 
Géo CD TL (mieux valait, pour les derniers qui ont 
pu s’en procurer une, ne pas manifester trop fort 
leur joie face à ceux ayant fait la queue pendant des 
heures pour rien, histoire de revenir indemnes !) ; 
ce fut pire encore en ce qui concerne celle de la 
Saturn et du jeu Virtua Fighter ! 


Pour l'amour 
l'une 
console... 


Sega a particulièrement bien préparé la mise sur le 
marché de cette console “new generation”, tant sur 
le plan de la propagande que sur celui de l’organi- 
sation. Une grande campagne publicitaire a été faite 
autour de Virtua Fighter sur CD-Rom, et de Virtua 
Fighter 2 en arcade : tous les murs de Tokyo en 
étaient couverts, avec des mentions telles que : 
“Prévu sur SegaSaturn”, ou encore : “SegaSaturn 
disponible dès aujourd’hui”. À croire que les jeux 
vidéo sont aux Japonais ce que les hommes poli- 
tiques sont chez nous. Les recommandations des 
autorités conseillant la réservation de la majorité 
des machines ont été respectées, ce qui a permis 


d'éviter de trop grandes attentes et de non moins nombreuses 
déceptions. Ceux qui n’ont pu se procurer l’une des 200 000 
Saturn mises en vente, se sont vengés sur VF, délaissant les 
autres jeux bien que ces derniers, en comparaison, aient été 
plus ou moins bradés. De plus, la nouvelle console de Sega, son 
second paddle et VF n’ont pas été vendus en deçà des prix offi- 
ciels — contrairement aux habitudes — comme pour forcer à la 
vente de l’ensemble des produits Sega. La rotation des camions 
d’approvisionnement ressemblait à un ballet parfaitement syn- 
chronisé : les magasins en voie de rupture de stock recevaient 
toujours au bon moment l’exacte quantité de machines et de 
jeux nécessaire. On se croirait dans un Brazil où le dictateur 
s’appellerait Sega. Si vous ne vous faisiez pas encore une bonne 
image de ce que peut être une société de consommation, vous 
voilà au fait. On ne saurait trouver meilleurs consommateurs. 


(HIT EUR 
mène la danse 


En ce qui concerne le lancement de la Playstation, Sony a baissé 
son prix officiel pour avoir l’avantage sur la Saturn. Sega et Victor 
ont d’ailleurs annoncé qu'ils ramèneraient le prix de cette der- 
nière à égalité avec celui de la PS-X. Une différence de marke- 
ting s’est aussi faite entre les deux consoles : ainsi Sony n’a mis 
que 100 000 PS-X en vente, le jour de sa sortie. Comme elles 
ont presque toutes été retenues à l'avance, le public s’est rué 
sur les réservations des 200 000 à venir, ne sachant pas com- 
bien de consoles seraient encore vendues après. La politique 
de promotion diffère tout autant : les 100 000 premières PS-X 
ont été vendues “avec” — comprenez “simultanément” — le jeu 
Ridge Racer ; les suivantes le seront avec les jeux Toshinden, 
Cyber Sled ou Raiden Project. 


Même si vous n’avez pas immédiatement l’occasion de saisir ces 
nouvelles consoles dès leur sortie, vous pourrez toujours rester 
tranquillement chez vous à choisir celle que vous voulez ache- 
ter (voire toutes si vous avez les moyens), et pourquoi pas en 
lisant votre magazine préféré, d'autant plus que notre Kuribo 
est là pour se lever à six heures du matin et se taper trois heures 
de queue à votre place, afin de vous en parler ! Bande de petits 
veinards ! 

PAR KURIBO ET YURIKO 


DONKEY KONG 


398F 
10 % sur le 2° Jeu Acheté" 


* sur le jeu le moins cher 


Consdle neuve 50/60 + jeu 
Super Metroïd 
Street Racer. 


Final Fantaisy 6 
Mickey Mania 
Secret of Manat 
Fatal Fury 2 
Power Eleven (Foot) 
Megaman X 
Samouraï Spirit 
MK2 

Special 


the Jeidy 
NBA Live 95 


Console Fr 


Super SF2 
Samouraï Spirit 
Fifa 

Need for Speed 
Nova Storm 


GOODIES 


Cartes (27, Posters (20 r)etc.. 


GAME 


VPC : CONSOLES GAMES - 153, rue E. Gruyelle 
62110 HENIN-BEAUMONT - Tél. 21 76 23 26 
102 Bis, Rte de Lille-62300 LENS - Tél. 21 67 48 10 


SATURNE + Jeu 4490 | 
PSX4+ Jeu 4490 | 
NEO CD+Jeu 3690 
32X+ deu 1590 
NEUF - OCCASION - REPRISES 


POUR COMMANDER TEL AU 
21/76/23/26 (Paris faire le 16) 


Console 50/60 + jeu 
Virtua Racing 
DBZ 

YuYu Akusho 2 
NBA JAM (J) 
Monster World 4 
Bomberman 94 
Soleil - Flink 
Fifa 95 

NBA Live 95 
Sonic 4 
Earthworm Jim 
Sonic 3 

Shining Force 2 
Probotector 

Roi Lion 

Mickey Mania 
Pit Fal 

Mr Nuts 


NEO GEO 


Console+FF special 
Néo CD + Jeu 
Fatal Fury Special 
W Heroes 2 jet 
Samouraï 2 

Alpha Mission 2 
Agressor 
Sidekiks 1 

King of Fighters 
Anof2CD 
Samouraï 2 CD 
Top Hunter CD 
Last Resort CD 
Trash Rally CD 


ENVOI COLISSIMO 48 Heures - Jeu : 20F, Console : 50F, CRBT : 30F - Règlement : CB, chèque, CRB 
LALZCEURS L: 
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VIRTUAL BO 


ENFIN UNE 32 B 


Lors du salon “Nintendo” à Tokyo {dont je vous parle 
longuement dans un dossier spécial), on a pu décou- 
vrir la fameuse machine 32 bits de Nintendo, sur la- 
quelle les rumeurs allaient bon train depuis quelques 


mois au Japon. 


LA BETE ! 


Le Virtual Boy, puisque tel est 
son nom, est en fait constitué 
d'une paire de jumelles mon- 
tées sur un pied-support. Un 
paddie classique est relié a la 
machine qui comporte une 
fente pour glisser les car- 
touches. La console peut être 
utilisée comme une portable, 
car elle dispose d'un comparti- 
ment pour piles (six piles Ré6) 
situé dans la manette. L'auto- 
nomie de la machine sera com- 
prise entre 7-8 heures. De toute 
façon, il est peu conseillé d'uti- 
liser Le Virtual Boy dans la rue, 
au risque de se manger le pre- 
mier arbre venu ; je vous rap- 


KURIBO 


pelle en effet que le casque 
avec la paire de jumelles vous 
isole du monde extérieur ! La 
couleur de l'ensemble est 
prévu en rouge et noir, mais 
cela n'est pas encore sûr. Les 
supports peuvent être enlevés. 
Le Virtual Boy n'est pas une 
machine de réalité virtuelle 
comme l'avaient laissé croire 
certains, mais simplement une 
sorte de Game Boy en relief ! 
Tout comme la portable, elle 
propose quatre teintes diffé- 
rentes (en l'occurrence le 
rouge) plus une autre (le noir). 
Nintendo a cependant annon- 
cé que la machine finale per- 
mettrait de sélectionner sa 
propre couleur, comme pour le 
Super Game Boy. Contraire- 
ment à la Game Bou, le VB per- 
met un Usage dans le noir, car 
ses petits écrans sont rétro- 
éclairés. 


TECHNOLOGIE 
AMÉRICAINE 


La technologie employée est 
en fait dérivée du “Private Eye” 
américain. Nintendo a en effet 
réussi à intégrer deux écrans 
LED de type Private Eye en les 
synchronisant afin d'obtenir 
une vue stéréoscopique. Le mi- 
croprocesseur utilisé est bien 
un 32 bits RISC cadencé à 20 
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MHz. Le son est en stéréo, mais 
la version finale du VB pourra 
permettre des effets Surround, 
voire peut-être une émulation 
du O-Sound par le software. 
Comme tous les produits Nin- 
tendo, le souci de proposer la 
machine à tous les consomma- 
teurs est bien sûr d'actualité. 
Ainsi, une molette permet de 
configurer le Virtual Boy à 
toutes les vues (normal, lu- 
nettes, lentilles), ainsi qu'à 
toutes les physionomies de vi- 
sages ! Une autre option per- 
met de régler le contraste (en 
fait, la synchronisation stéréo- 
scopique de l'affichage en re- 
lief : en effet, l'espace entre les 
deux yeux est différent pour 
chaque personne ; ceci dit, en 
passant !). 

Le VB final pourrait, comme 
pour la Game Boy, donner la 
possibilité à deux joueurs de 
s'affronter sur un même jeu. 
Nintendo pense sortir la machi- 
ne d'abord au Japon puis aux 
USA, et table sur trois millions 
de machines vendues la pre- 
mière année ! 


COMMENT 
ÇA MARCHE ? 


Malgré la petite taille des 
écrans, la projection de l'image 
directement dans l'œil (rétine) 


permet d'obtenir une vue 
d'ensemble avec une 
taille d'écran assez impor- 
tante. Ainsi, l'écran appa- 
raît comme s'il mesurait 20 
cm en diagonale ! Encore 
une fois, je rappelle que 
la machine ne possède 
pas d'écrans classiques 
(style GB ou GG), mais des 
LED qui projettent une 
image dans l'œil. Outre le 
fait que la vue est désor- 
mais stéréoscopique, Nin- 
tendo a rajouté la notion 
de relief. 


La sortie de la 32 bits est 
fixée au mois d'avril 95, et 
les Japonais devraient la 
trouver pour la somme de 
19 800 yens (1 100 francs). 
£lle sera très probable- 
ment commercialisée sans 
jeu. Nintendo espère, mal- 
gré le prix assez élevé, 
que les Japonais (et le 
reste du monde) vont 
acheter en masse la ma- 
chine, et surtout vont com- 
prendre sa portée techno- 
logique réelle. Le risque 
de comparaison avec les 
grosses machines à base 
de CD (Sony et Sega) est 
en effet à prendre au sé- 


rieux. C'est pourquoi Nin- 
tendo va entreprendre une 
grande campagne de pro- 
motion dans le but de 
faire connaître le produit, 
mais aussi d'expliquer en 
quoi le VB est exception- 
nel vis-à-vis des autres 
systèmes 32 bits. Depuis 
la Game Bou, c'est le pari 
technologique et commer- 
cial le plus ambitieux en- 
trepris par le géant japo- 
nais. Nintendo a raison de 
dire que le VB va projeter 
le joueur dans un autre 
monde, car la conception 
d'un jeu en relief (impen- 
sable il y a quelques mois 
seulement) est très diffé- 
rente d'un jeu dit “clas- 
sique” en 2D. On change 
réellement de catégorie. 
Même si ses points com- 
muns avec la Game Boy 
sont assez nombreux, il ne 
faut pas oublier qu'on 
parle d'une machine 
32 bits. 


Ils sont au nombre de trois 
pour le lancement de la 
machine. Le premier s'ap- 
pelle Telero Boxer, une si- 
mulation de boxe avec 
des robots. Divers coups 


sont possibles, dont deux 
super punchs. Les éclats 
du robot donnent l'effet 
d'être projeté vers le 
joueur quand il explose. 
Le deuxième jeu est un 
flipper assez banal, si ce 
n'est que des rampes sous 
forme de tunnels d'an- 
neaux passent au-dessus 
du flipper et en dessous! 
Le tout donne un effet 
d'hologramme saisissant ! 
Le nom de ce jeu est 
Space Flipper. Enfin, on 
termine par le clou : Mario 
Bros VB, un simple jeu de 
plates-formes à la Donkey 
Kong (cristaux liquides) 
avec des graphismes net- 
tement meilleurs. Tous les 
personnages de Super 
Mario World SFC apparais- 
sent. De plus, il n'y a 
aucun srolling. Un jeu ar- 
naque, pensez-vous ? Que 
nenni ! Les menaces vien- 
nent à la fois du plan prin- 
cipal du jeu, mais aussi de 
devant et du fond ! Cela 
rend le jeu beaucoup plus 
complexe qu'il n'y paraît. 
Comme Mario World, tous 
les grands classiques Nin- 
tendo seront bientôt ap- 
pelés à passer du monde 
de la 2D à celui du relief ! 
Les trois premières car- 
touches sont annoncées à 
8 MB et pourront contenir 
jusqu'à 18 MB compressés 
(comme sur Game Bo). 


Alors, gadget ou trou- 
vaille du siècle (NDTSR : 
faut pas pousser !) que 
ce Virtual Boy ? En fait, le 
sentiment général est mi- 
tigé. Les gens qui 
croyaient dur comme fer 


en une machine de réali- 
té virtuelle,vont certaine- 
ment être déçus. En fait, 
on se trouve devant une 
évolution de la Game Boy 
(deux couleurs, aspect 
portatif, jeux dont la qua- 
lité graphique semble di- 
rectement issue d'un jeu 
Game Boy). Parfois, cet 
aspect rudimentaire nuit 
à l'effet de relief qui n'ar- 
rive pas être rendu cor- 
rectement en raison 
d'une palette trop rédui- 
te. De plus, la finesse des 
graphismes n'est pas tou- 
jours évidente. On crai- 
gnait un gadget supplé- 
mentaire (comme le 
Super Game Boy en fait), 
mais le produit présenté 
a séduit par son effet de 
relief réussi et son réel 
confort d'utilisation. En 
fait, tout va dépendre des 
jeux : s'ils permettent de 
bien mettre en avant 
l'effet de relief, le pari de 
Nintendo sera gagné ! 
KURIBO 
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Le Nintendo Show, qui s’est déroulé fin novembre 
à Tokyo, n’a pas livré d'énormes surprises en 
cette fin d'année. Évidemment, les jeux très at- 
tendus étaient présents (ceux de Square, Kona- 
mi, Capcom ou encoré Quest), mais on sentait 
bien que les éditeurs tournaient en rond. La dé:- 
claration de Nintendo (qui s’est récemment 
plaint de la mauvaise qualité des jeux pour ses 
consoles) apparaissait en cela justifiée : quand 
une machine a du succès, tout le monde se jette 
dessus, et une myriade de produits sans intérêt 
débarquent avec eux. Si bien qu’à la fin, les 
consommateurs délaissent une machine où les 
bons jeux se font trop rares. Que se soit sur SFC 
ou GB, on a compté au salon dans les 60 % de 
daubes ! On ne peut donc qu'être d'accord avec 
le géant japonais sur ce point. Ces dernières an- 
nées, une flopée de nouvelles compagnies ont vu 
le jour, sans parler des entreprises qui se recon:- 
vertissent (entreprises du disque, de cinéma, 
d’anime...). Peu d’entre elles sont arrivées avec 
des produits dignes de ce nom. Autre remarque : 
le prix des jeux. Le prix moyen des jeux semble 
avoir atteint les 9 800 yens (490 francs). Si des 
cartouches comme Star Fox 2 - qui intègrent des 
chips - justifient de tels prix, d’autres sentent 
tout simplement l’odeur désagréable de l’opéra- 
tion commerciale. On citera, à titre d'exemple, 
Square Soft qui affiche le plus souvent des prix 
exhorbitants pour des produits certes beaux, 
mais qui ne peuvent justifier un tel prix. 


BANDAI 
UNE AVALANCHE 
DE TITRES D'ANIME 


= 
f à outre les classiques jeux SFC et GB re- 
È SRC ” prenant les personnages et les univers 
+ …/ de DBZ, Sailor Moon où TV Slam Dunk, 
on trouvait une myriade de titres basés 
sur l'anime japonaise. On commence par Nat- 
suki Crisis Battle (16 Mb pour février), un clone de 
SFII tellement massacré que l'on en oublie qu'il est 
basé sur un succès d'anime. Ryu Knight (12 Mb), et 
Back Up, prévu pour le 22 décembre, est une autre 
adaptation d'anime en vogue devenue un jeu en 3D 
— Action RPG, comme on dit. 
Deux jeux basés sur Gundam étaient présents au 
salon : G Gundam et Gundam. Dans G Gundam (16 
Mb, prévu pour le 27 décembre), des poubelles 
géantes se battent pour savoir laquelle d'entre elles 
est la plus belle, alors que dans Gundam (12 Mb, 
back up pour février), il s'agit d'un wargame/action 
plutôt réussi. On termine par la Wares Project (12 Mb, 
back up pour février), Un RPG plutôt moyen, et Yam 
Yam (12 Mb, back Up pour février), une initiation au 
RPG pour les tous petits. Tous ces jeux seront ven- 
dus au prix fort de 9 800 yens (490 francs). 


DRAGON BALL 
SUPER GOKUDEN 


fi Ce jeu inaugure un tout nouveau 
&. BANDAI / concept made in Bandai : le Playing 
v Ÿ Comic (anime interactif). Dans ce RPG 

- qui suit Son Goku dans sa tendre jeunes- 
se (en pleine quête des sept boules), on découvre 
des combats offrant des animations assez pauvres 
et une interactivité plutôt réduite : nous voilà en face 
d'un simple RPG comme on en faisait il n'y a pas si 
longtemps ! Bandai reste fidèle à sa tradition ! La 
cartouche de 16 Mb (avec back up) est prévue pour 
mars 95 pour 10 800 yens (540 francs). 


EL 
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| BANDAI Ô 


DEUX JEUX SFC POUR  *ÿ 
LE PRIX D'UN 


ELITIIN 


eee | Vous avez trouvé Sailor 


Moon un peu fade sur SFC, 
eh bien Bandai remet ça 
avec Sailor Moon, Another 


Story (Bandai/Angel). Le 

E jeu se déroule cette fois à 
DS la manière d'un RPG. Une 
SR cartouche de 16 Mb pour Le 
| 'HPSSSES printemps 95. Quant à Sai- 


#14 lor Moon S (Bandai/Angeb, 
SE || ect toujours prévu à 9 980 
yens pour le 16 décembre, dans une cartouche de 20 Mb. Il 
s'agit d'un clone de SFil sans grandes prétentions, mais qui ne 
rend finalement pas si mal. 


ATTENTION mr 


Attention, danger ! Ban- 
dai annonce le jeu 


comme un “Hyper Vi- b 


sual Basket-ball Game”. 
Kesako en fait ? Une 
bonne daube doublée 
d'une grosse escroque- 
rie commerciale. Certes, 
les fameux visuels ani- 
més sont parfois bien 
sympa, mais l'intérêt du 
jeu est carrément insipi- 
de. Un jeu à réserver 
aux fans, et encore... 24 
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Mb de licence connue pour 10 800 yens d'arnaque (540 


francs) vers février 95. 


X 


Ce jeu Game Boy propose des graphismes 
tirés directement du manga ou de la série. IL 
s'agit d'un jeu d'aventure qui débute environ à 
la fin du tournoi et à l'arrivée des guerriers de 
l'espace sur la Terre. Pour une fois, il semble 
bien que Bandai ait produit un jeu fort intéres- 
sant (pour ceux qui lisent le japonais unique- 
ment). Le jeu gère très bien la Super Game 
Boy avec des coloris bien choisis. Les déve- 
loppeurs n'ont pas oublié les combats qui se 
déroulent à l'aide d'un menu dans lequel on 
sélectionne son attaque ou sa défense. On 
peut apparemment aussi concentrer son éner- 
gie. Un radar aide le joueur à sélectionner 
l'ennemi sur lequel on peut se défouler le 
mieux. Le but est évidemment de retrouver les 
sept boules de cristal. Quatre modes sont pos- 
sibles : le mode “story”, le mode “tournoi”, le 
mode “VS”, et Un autre non encore précisé. La 
cartouche 2 Mb est prévue avec back-up pour 
le 25 novembre à 4 800 yens (240 francs). 


FROM TV ANIMATION | 
SLAM DUNK 2 à BANDAI N 
LE MEME SUR PORTABLE 3 


Vous prenez le jeu SFC en plus nul, 
et vous obtenez ce jeu qui se dé- 
fend malgré tout grâce à ses gra- 
phismes Super Game Boy accep- 
tables. Deux modes de jeu sont 
dispo : “story” ou “match”. On peut 
configurer son équipe et effectuer 
tous les coups du basket-ball, pa- 
raît-il.. Un jeu de 4 Mb, à 4 200 yens, 
prévu pour mars 95. 


X MEN-MUTANT APOCALYPSE X 
\ 

f Me | Rien à voir avec le jeu d'arcade que tout le monde at- fi d 
È e | tend, ce beat-them-up parfaitement réalisé, fut sans \ 

aucun doute le meilleur jeu du salon. Les graphismes et ? | 
les musiques sont géniaux, sans parler de l'action et des \ 

boss gigantesques ! Le comic y est fidèlement retranscrit ! 16 Mb de 7 
dE 


bonheur pour janvier 95 (9 800 yens quand même !). 


CAPTAIN COMMANDO 


Cette adaptation d'arcade a malheureu- 
CAPCOM * sement pris Un sacré coup de vieux, car 
ù Encore un Final Fight 2 sans rien de bien 

nouveau. La conversion est bonne, mais 
c'est le jeu qui est délavé. 


D DE P AA AN iii BATTERIE 
Rd . . t 2" 
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ME 

( CAPCOM La saga continue, et malgré 
SFC r 4 le fait que Breath of Fire ait 
bien fonctionné au Japon, 
—" les foules s’étripaient pour 
jouer cinq secondes au jeu X-Men et bou- 
daient plutôt le second volet de Breath of 
Fire. De toute facon, cette cartouche fait 
davantage penser à un data disk sans 
grandes innovations. Malgré sa réalisation 
impeccable, ce bon jeu promettant de 
longues heures de jeu ne remportera pas 
un grand succès ici. Sortie prévue le 2 dé- 


DISNEY'S 
BONKERS C2 
nt 


ROCKMAN X2 ere) 


Beaucoup plus complet que le premier épisode et 
avec moins de bugs, ce deuxième volet est de très 
bonne facture. Il semble que Capcom ait sorti Le pre- 
mier jeu un peu trop vite, et le public japonais se 
méfie de ce genre de situation depuis les trois DBZ 
de Bandai. Voilà peut-être pourquoi Capcom a créé 
la surprise avec l'annonce en grande pompe de l'in- 
tégration dans le jeu d'un DSP fait maison (une pre- 
mière pour la firme) ! Les gens n'ont pas vraiment 
compris ce qu'allait faire un DSP dans un jeu de 
plates-formes. Moi non plus d'ailleurs, wait and see ! 
On sera fixé le 16 décembre, lors dela sortie de la 
cartouche de 12 Mb (9 800 yens). 


, Encore un nou- 
| INTENDO veau clone de 
ù CS Virtua Fighter. 

1 Mais, alors que 
le Toshiden de Taka- 
ra apportait des innova- 
tions réelles (normal sur 
32 bits !), Le jeu de Ninten- 
do n'offre pas vraiment 
de changement. Mais il 
est accessible sur 16 bits. 
Les adversaires sont va- 
riés : humains, insectes, 
robots. Les graphismes 


cembre dans une cartouche 20 Mb avec 


Dans la lignée de Mickey 


mais en moins bon, ce jeu s'oriente en- 
core plus vers un public jeune. On y 
contrôle un personnage de cartoon qui 


back-up. 


È 


18 F : KES doit passer de multiples pièges. Un jeu 8 
ET r , Re S Mb prévu pour le 3 janvier. 
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sont, tout comme la mo- 
délisation,assez pauvres. 
L'animation est, par 
contre, rapide et fluide. 
Des bugs sont percep- 
tibles dans la 3D. Le jeu 
incorpore le Super FX2, 
mais il n’en reste pas 
moins un jeu “honnête”, 
sans plus. Vivement un 
jeu de plates-formes bien 
classique ! Sortie prévue 
en mars 95. J'en profite 
pour vous annoncer que 
la sortie de Star Fox 2 a 
été repoussée par Ninten- 
do qui n'en montrait au- 
cune image sur le salon. 


Rise of the Robots est le premier-né 
d'une nouvelle génération de jeux vidéo: 
animations et graphismes démentiels 
(modélisation 3D, effets de morphing), 
7 robots, des dizaines de coups et 

une musique de Brian May 
ex-guitariste des 


Queen. 


ER PAL VERSION DEEE | entertainment, in 


JEUX & ASTUCES £ TM 
EN 2 ms manne JSK AGaim 


A3 Cyborg illustration, Rise of he Robohs'" 1994 Mirodp Technélogies (Mulfimédia) Limited Allrights rerserved Mirage Technologies" "and Rise of he Robot" are trademarks of Mirage Technologies [Multimedia] Lid. and used with permission. A rights reserved 
Nintendo ®, Super Nintendo'Ël jinment Systerr 1%, the Nintendo Product Seals and other marks designated as «TM» are trademarks of Nintendo. AI rights reserved. Sega, MegoDrive are trademarks of Sega Enterprises. 
Lid. All rights reserved, Acclaim is © division of Acclaim Entertoinement ®& © 1994 Acclaim Entertainment. Alrights reserved. The Dork’ composed and performed by Brian May, Published by Queen Muse Lid/EMI Music Publishing Li. Brian Moy is an exclusive EMI REA Recording Artist 


INTERNATIONALES 


NEWS * PREVIENS 


Salut la Fran:- 
ce, mon ex- 
pays (que je 
ne regrette 
plus du tout) ! 
J'espère que 
vous n'avez 
pas trop dé:- 
pensé d'’ar- 
gent pour Noël car les jeux PS-X 
sont tellement nombreux et im- 
pressionnants, que votre porte- 
monnaie va cracher ses en- 
trailles. Je crois savoir que les 
magasins import abusent un peu 
en ce moment, chez vous. Une 
fois de plus, les news de ce mois- 
ci sont exclusivement axées sur 
les 32 bits. Alors, régalez-vous en 
attendant le mois prochain, car je 
vous prépare quelques surprises 
de taille. Je vous laisse, 
d’ailleurs, car le travail m'attend : 
je ne sais pas si je commence par 
aller interviewer Takara ou le 
staff qui vient de terminer Raiden 
sur PS-X, la vie est dure ! Bye. 


KURIBO 
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fe \ 
. SATURN ? 
SUNSOFT 
Le plus célèbre, mais aussi le plus bizar- C4 


À roïde des jeux d'aventure sur micro, figure 


parmi les tous premiers jeux à sortir sur la Saturn de 
Sega. Pour ceux qui connaîtraient déjà la version PC 
ou Mac, sachez que cette adaptation sur console 32 
bits est strictement identique... à quelques détails 
près toutefois. Le jeu se joue presque en plein écran 
(80 % de la surface sont occupés), les accès disques 
sont extrêmement rapides pour une console-lecteur 
de CD-ROM, et certaines musiques semblent avoir été 
rajoutées en sus des premières versions. Les images, 
fixes dans leur plus grande majorité, sont autant de 
tableaux peints comme des trompe-l'œil d'une éton- 
nante qualité. Mais ce qui frappe plus encore a trait à 
l'ambiance générée par le soft. De fait, le scénario 
s'y prête bien puisqu'il est question d'un homme 
(vous, en l'occurrence) projeté dans le monde totale- 
ment imaginaire du livre qu'il était en train de lire. IL se 
retrouve ainsi seul sur une île silencieuse qui cache 
bien des mystères. Pour se sortir de cette prison gran- 
deur nature, il devra résoudre de nombreuses 
énigmes particulièrement compliquées. Certains in- 
dices se trouvent d'ailleurs dans la bibliothèque du 
premier univers eh, oui, il y en a plusieurs !- Domma- 
ge qu'ils soient en japonais, cependant, car cela met 
un frein à l'achat de ce soft, fabuleux au demeurant. 
Vu et dispo chez Samouraï Games, 42, rue de Mau- 
beuge, à Paris 9e (tél. : 42.81.95.10). 


DAYTONA 


EE 
| 7 SATURN 
GALE RACER Lay 
VIRTUA RA CING- 

3 COURSES POUR 
DE! L RIDGE RACER 


Alors qu'on attendait au départ Un Virtua Racing Saturn 
avec la console, c'est Daytona USA qui arrivera avant. Di- 


sons plutôt que Gale Racer sortira Le premier. Mais est-il 


nécessaire de parler de Gale Racer qui, bien que termi- 
né, n'arrive pas à la cheville de Ridge Racer sur PSX (on 
se demande même ce que fait ce jeu sur une console 32 
bits) ? On peut attendre Virtua Racing Saturn qui s'annon- 
ce bien meilleur. Oui, mais voilà, il n'en est qu'à 5 % de son 
développement, et même si Sega annonce que ces 5 4 dé- 


passent déjà la version 32X, on a du mal à imaginer 


quelque chose de plus beau que Ridge Racer. Alors, 
peut-être Daytona USA, qui en est à 20 % de son dévelop- 
pement. AU vu des premières images, Le jeu semble une 
fois de plus en deçà de Ridge Racer. Ce qui est sûr en 
tout cas, c'est qu'on retrouve exactement les mêmes op- 
tions qu'en arcade (vues différentes, vitesses, circuits, dé- 
part lancé, etc.). Pour en revenir à Virtua Racing Saturn, 
c'est Time Warner Interactive qui s'est chargé du dévelop- 
pement en annonçant une version différente de la ver- 
sion arcade (meilleure, bien sûr). Wait and see... 


VIRTUA RACING 


Le sous-titre est “For The Locked Up 
Planet”, et on s'en fiche un peu ! En 
fait, tout ce qui nous intéresse, c'est 
de recevoir la version déf de ce jeu 
prévu pour le 22 décembre. Car on 
attend un jeu en 3D qui s'annonce 
plutôt révolutionnaire. Vous n'avez 
qu'à imaginer un principe de défile- 
ment à la Afterburner, mais avec de 
la vraie 3D mappée façon images de 


Synthèse. Les véhicules sont de cinq types : moto, voiture, transformer, bateau en forme 
de poisson et hélico. IL s'agit ni plus ni moins d'un jeu de course avec obstacles naturels. 
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DAYTONA USA 
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- Les auteurs de À Train remettent 
… ça en 32 bits ! A Train était une si- 
 mulation ferrovière sur micro, le 
… genre de truc passionnant ! Cette 
. fois, les auteurs se sont attaqués à 
du solide : simulation game, rail- 
road management, urban develop- 
| ment, la totale quoi ! Utilisant les 
possibilités de la machine d'une 
façon relativement poussée, ils se 
sont aussi intéressés à ce qu'il y 
avait autour des voies ferrées : les 
villes. On se retrouve ainsi avec un 
- Sim City dans lequel on peut se 
balader et où l'on est en 3D map- 
, pée. Bon, on reste globalement 

dans les environs des lignes, mais 
le jeu est beaucoup plus complet 
… qu'une simple simulation de train. 
“ On peut choisir les vues que l'on 
, veut, de la plus détaillée à la plus 


D 


bovran se 27 38 bovran se 27 


INTERNATIONALES 


NEWS * PREVIEWS 


GOKU DENSETSU 


anu-:vust Attention, même si le 
ù PSX héros de ce jeu s'appel- 
le Son Goku, il ne s'agit 

-—_ absolument pas d'un jeu 
reprenant les héros du célèbre des- 
sin animé. En fait, il y a quand même 
un rapport entre ce jeu de baston 
annoncé sur Playstation pour avril 95 
et Dragon Ball. Si vous relisez le dos- 
sier de Greg “spécial DBZ”, vous 
devez vous rappeler que la saga 
Dragon Ball a été inspirée par des 
vieux contes chinois dont un des 
héros était un singe (Son Goku juste- 
ment !). Eh bien, Goku Densetsu re- 
prend cette même légende à la raci- 
ne avec, comme personnage 


principal, un singe, voilà pour l'anec- 
dote... Pour le reste, on attend un 
beat-them-up en mode “versus” très 
bien finalisé avec des sprites modéli- 
sés d'après des modèles 3D et des 
décors “néo-géoesques”. 


x 
fe AUUS Alors que nous testons 
LS psy #7 Power Instinct sur SFC ce 


‘ mois-ci, Atlus annonce 

: une version customisée à 

mort sur Playstation. On va retrouver 

(avec plaisir, car il s’agit d'un sacré 

bon petit jeu d'arcade) notre petite 

vieille préférée qui se transforme en 

bombe sexuelle capable d'enflammer 

les cœurs et les corps. Le jeu vient à 
peine d'être mis en chantier. 
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RACER > 


Cette course de bo- 
lides futuristes pro- 
pose de nombreux 


circuits en 3D map- 

pée et semble pro: 

mettre davantage que Daytona USA, du 

moins en ce qui concerne les gra- 

phismes. Les bolides glissent en effet 

sur.les circuits. et l'on.a.du mal à retrouver 

les sensations d'un vrai jeu de voitures. Quoi qu'il en 
soit, le résultat semble réussi, à mi-chemin entre 
shooting game 3D et une course. Le jeu en est à 50 7 
de son développement. 


pe 
/ 
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Tout le monde s'est jeté sur Le scénaris- 

te et dessinateur du jeu en lui deman- 
dant comment il avait réussi à sortir un 
jeu érotique sur PSX, alors que Sony cla- 
mait haut et fort que, pour l'instant, aucun jeu dans 
la mouvance des RPG érotiques sur micros (japo- 
nais) n'avait le moindre poil de peau de moustique 
de chance de sortir sur la Playstation. La réponse 
fut nette et sans détour : “D'abord, ce n'est pas un 
jeu, et deuxio, “présence de filles” ne veut pas dire 
forcément “sexe””. Là, c'est clair ! Alors on lui a de- 
mandé pourquoi ce n'était pas un jeu,.et il a répon- 
du que c'était de la “digital animation”, voilà ! Quoi 
qu'il en soit, ce “jeu” basé sur l'aventure et l'anima- 
tion est prévu pour le 22 décembre, se déroule dans 
un collège de filles et tourne autour d'un personna- 
ge charmant, dénudé et venu d'un monde différent. 
Elle s'appelle Lime et vous allez tous tomber amour- 
reux d'elle, c'est sûr ! 
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SOYEZ FUTES, COMMANDEZ AU RENARD ! 


TÉLÉPHONE 
(16-1) 48 87 99 99 


FIFA SOCCER 95 


Le jeu de football, le plus acclamé par les fans du ballon, est de 
retour dans une version encore plus spectaculaire ! La jouabili- 
té parfaite et la richesse de jeu incroyable {nombreuses options 
formations des équipes, animation somptueuse] satisteront les 
joueurs les plus exigeants. Le jeu de sport à ne pas rater | DISPO 


Finis le stress et les dures ni de travail scolaire ! Voici 
e voitures, complètement loufoque, 


venu le temps des courses 


au bord de la pla 


== 


acceptée 


* 


D 


COURRIER 


Bon de commande Express 


& 


MINITEL 
3615 Club Games 


LUZ 


€ © 


WEST 


LE RENARD DU JEU VIDEO 


& (16-1) 48 87 99 99 


Du lundi au samedi 10/19h30 


VI a 


Le nouveau chef d'œuvre de chez nintendo est enfin disponible ! DONKEY KONG et Diddy 
kong son ami sont les héros de ce jeu d’action-plateforme très novateur en matière de 
graphisme et d'animation. DONKEY KONG, le jeu que vous n’oublirez jamais ! DISPO 


Ur/leu de plate-forme très fun. Une animation incroyable, digne 
d'un dessin animé interactif. Armé d'un laser surpuissant vous 
désintégrerez vos ennemis. 27 niveaux. DISPO 


Si vous aimez les matchs de cos américains, alors gr à 
ation ne pourra que vous plaire par son respect des règles du 
basket proissionnel : la plupart des stars de la NBA y sont 


réunis el vous aurez accès à un grand nombre de figure ue : 
à vous les meilleurs shoot et les plus beaux dunk ' DISPO 
AK 


a 
D À 
LS 
#æ 


Retrouvez la merveilleuse princesse enlevée par les puissances 
malé re Graphismes excellents, plus de huit niveaux de 
folie. DISPO 


ge au commande de votre rutilant bolide tou- 
jours plus rapide. L'action et l'humour sont garantis dans ce jeu 
auquel il est p: 


ossible de jouer à 1, 2, 3 voire quatre joueurs en 
même temps | DISPO z. 
; 4 


MEGA DRIVE 


LE RENARD vous 


ART OF FIGHTING ...... NEW ..... 399 LIVRE EN ADV of Batman et Robin NEW ..... 399 
BUBSY 2 ..... NEW 329 24/48 ACTRAISER à ......... HIT... 399 
DRAGON ............ HIT... 3ug DRAGON ............ AT... 79 
FES NEW 369 HEURES se nus eme ln Gus tn Ve | LEGEMD M LL! 288 
FLINK ............... HIT... 319 CI8, le u Natal . .… Plus de stages, plus de coups spé | St 
IMG INTER. TOUR TENNIS HIT... 369 TS BAT2.... HIT. 
MEGA BOMBERMAN . .. HIT 399 hr my ROI LION A SONIC AND KNUCKLES PITFALL ............. NEW 399 
MORTAL KOMERT 2 ..... HIT ...... 369 369: © 33 9 Z SAMOURAI SHODOUN ..NEW ..... uyug 
NHL HOCKEY 95 ....... HIT ...... 369 v - 4 SUPER BOMBER MAN 2 .NEW ..... uug 
PITEALL ............. NEW ..... 399 L c STUNT RACE FX ....... NEW ..... uyg 
SHINING FORCE 2 ...... HIT ...... 399 SUPER METROID 24 MEG NEW ..... yug 
THEME PARK ......... NEW ..... 399 VORTEX se s2 dot ces NEW ..... 399 
TINY TOONS ADV ...... NEW ..... 369 , ï x | mr WORLD OF HEROS 2 NEW ygg 

Fabuleux ! LE ROI LION déb. [ le ! Cette car- S t tenant de KNUCKLES ! À eux d ANA RS 
URBAN STRIKE ........ ne... 389 | ouche de 24 mégas vous permetra de revivre les ventre du lient un duo xpoël éoboble de mens fn ou pen de | SUPER STREET FIGHTER 2 
SUPES : GH roi lion et de ses amis les animaux dans un incroyable jeu de bolique du docteur Robotnick. Bonus à gogo, animation ultra 


+ ADAPTATEUR 1 


rapide et surtout la possibilité d'adapter cette cartouche sur les 
aventures précédente de sonic. UN MUST ABSOLU ! DISPO 


INDIANA JONES 


CC 


plateforme superbement animé par les équipes de Nr Un 
dessin animé extraordinaire pour un jeu grandiose | DISPO 


UPER RETURN 0 


DePBTOTEUR [ 
+ ADAPTATEUR 1 ..... 


JEDI 


CONSOLE CD NEO GEO VF 


KING OF FIGHTER 9U ....NEW 
SAMOURAI SHODOUIN 2 .NEW 


NOMBREUX AUTRES TITRES - TEL 


NOMBREUX JEUX 30% : NOUS CONSULTER 


Nous disposons de tous les jeux sur toutes les consoles. A 
Liste sur simple demande au 48 87 99 99 : 
INCROYABLE : MANETTE TOPFIGHTER 


Manette d'arcade tout en acier avec boutons programmables 


IMPORTANT : Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs, les prix indiqués sont révisables sans préavis, offre valable dans la limite des stock@/Règlement sur demande écrite (Minitel : 2,19 F) 


BON DE COMMANDE EXPRESS : à envoyer à CLUB GAMES, 35, rue de Turbigo - 75003 Paris J0Y0195 


r 
! 
! 


pour SuperNintendo. La manette de vos rêves pour seule’ 1 Nom : Prénom : 
ment : Adresse : 
1 Code Postal : Ville : 


PARIS (75) : frais de port réduit : 17 F 
Les chèques sont à libeller à l’ordre de SDMH CONSEIL 


REGLEMENT : CHEQUE MANDAT LETTRE 
CONTRE REMBOURSEMENT + 35F [1 CARTE BLEUE 


N° 

Date d'expiration : _ 
Signature : 

(Parents pour mineurs) 


pes 


FRAIS DE PORT UNIQUE (JEUX) 


SDMH CONSEIL, SARL au capital de 50 000 F- RCS Paris B 394 824 585 


C'était bien sûr à prévoir, les principaux 
concepteurs de manettes se sont penchés 
sur la Playstation et proposent, pour fin 94- 
début 95, des manettes pour la 32 bits à la 
mode. Il y en a pour tous les goûts et on ne 
peut que s’en féliciter, car la manette livrée 
avec la machine ne fait pas l’unanimité en 
ce qui concerne l’absence de pavé en croix 
(remplacé par quatre boutons de direction). 
Suivez le guide. 


SUNCONTROLPAD 


INTERNATIONALES 
à Da La La La La La La La Le Das 


Cette manette se rapproche de la SUNSOFT 
forme originale, tout en imitant délibé- dl 
rément celle de la manette Super Fa- 

micom. On retrouve un pavé directionnel 


en croix et non en boutons 
comme pour les manettes 
d'Ascii et de Namco. Décidé- 
ment, Sony semble s'être 
planté sur son choix de pavé 
directionnel sous forme de 
quatre boutons... Dispo en 
mars 95 pour 3 480 yens. 


FIGHTING STICKS PS 


pu Tiens donc, on dirait un paddle Néo Géo (ancien- 
/ ne génération) ! Cette manette façon “borne d'ar- 
cade” aligne deux fois quatre boutons pour simu- 
‘ler parfaitement la manette originale. L'auto-fire 
permet 24 tirs par seconde. La manette sera dispo 

le 3 décembre pour un prix non communiqué. 


FIGHTER STICK 95 


Ascii lance deux manettes pour la 
PS-X, dont celle-ci très arcade. 
Ressemblant comme deux gouttes 
d'eau aux manette Néo Géo, elle 
propose de nombreuses options 
dont le ralenti. Munie de micro:swit- 

1 ch, elle fera ressentir aux heureux 
premiers 100 000 possesseurs de 
Playstation, les mêmes sensations 
qu'en arcade. Dispo le 1er janvier 
95 pour un prix de 5 980 yens. 
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IBE-AETES 


PLEIN DE MANETTES POUR LA PSX 


NEGICON /:. 
# 


Spécialement conçue 

pour le jeu Ridge Racer, 

cette manette est la plus originale, 
puisqu'elle reprend fidèlement le 
principe de la manette d'origine en 
divisant le tout en deux parties. Ces 
deux parties peuvent tourner indé- 
pendamment autour d'un axe cen- 
tral. Sortie prévue le 3 décembre 
pour 4 980 yens. 


PAD 95 


Pour ne pas faire 
peur aux puristes (Il y 
en a déjà, alors que 
la console vient de 
sortir), Ascii sort aussi 
une manette quasi- 
ment identique à l'originale - en ce qui 
concerne sa forme en tout cas — mais pro- 
pose aussi de nombreuses possibilités clas- 
siques et un fil beaucoup plus long. Dispo 
en janvier pour 2 980 yens. 
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REGLEMENT : 


CHEQUE 
CP 0 


CARTE BLEUE 
DATE DE VALIDITE : 


NUMERO Ssnssnssnniannennnsernedtisses 
SIGNATURE 


TITRES 


SEGA ET NINTENDO SONT DES MARQUES DEPOSEES 


INTERNATIONALES 


NEWS + REVIENS 


AM2, l'équipe émérite qui dé- 
veloppe les jeux de la série 
/ Virtua dans les labos Sega, 
reste plutôt discrète sur le dé- 
veloppement de VF2 sur Saturn. Par 
contre, on dispose des premiers cli- 
chés du jeu qui semble promettre. 
AM2 a décidé de prendre son 
temps pour proposer quelque 
chose de bien supérieur à Toshin- 
den sur PS-X. Deux personnages 
originaux seront présents dans la 
cartouche, euh pardon, dans le CD 
(lhabitude...l). 


LELM CAGE LI HETITHTI 1, TR 


Ah ! Philosoma ! Certaine- 

f QE ment LE titre Le plus atten- 

CE PsX du par toute la rédaction 

à à ce jour. Une introduction 

QE monumentale, des phases 

variées (intérieur du cockpit, extérieur en 

shoot traditionnel...) pour un produit en- 

core une fois made in Sony, comme on 

les aime. Et puis, après Parodius, ça fera 

toujours du bien de voir un véritable 

shoot-them-up. Les amateurs du genre 
vont pouvoir s'en donner à cœur joie. 


WAN CHAI 
CONNECTION 


Nous voici en face d'un jeu formida- 
blement intéressant pour nous 
autres, petits européens qui parlons 

M7 couramment le japonais ! À peine le 
7 CD enclenché (la boîte en contient 
deux au total), le joueur se trouve 
plongé en plein cœur d'une enquête mystérieu- 
se autour d'un meurtre qui ne l'est pas moins. Et 
pour cause, puisque l'intro, en plein écran certes 
mais horriblement saccadée et pixellisée, montre 
un corps de femme enroulée dans une bâche en 
plastique sur une grève, non loin du centre ville 
de Tokyo. On dirait un remake nippon de la cé- 
lèbre série initiée par David Lynch “Qui a tué 
Laura Palmer ?”. Une aventure pseudo-interacti: 
ve bourrée de rebondissements (j'anticipe), qui a 
déplu à nos amis du pays du Soleil Levant. 
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” 
Un simulateur de combats aériens est en 
cours de développement chez Sega (30 4) et va 
plonger les amateurs de violence aérienne dans 
un univers plutôt haletant. L'animation de la conso- 
le permet en effet de gérer un nombre assez in- 
croyable d'avions ennemis en 3D. Ceci donne un 
réalisme qui va rendre jaloux les possesseurs de 
micros. Le jeu est entrecoupé de scènes animées, 
car le scénario se déroule pendant la dernière 
Guerre Mondiale. À suivre de près. 


| 
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YUMEMI MANSION 


Ce titre avait bien marché sur Mega CD, et ce malgré sa durée de vie limitée. Cette fois, 
le jeu est plus vaste et davantage basé sur l'aventure, avec des dialogues constants et 
de nombreux personnages. Ces personnages apparaissent en surimpression et vous 
guident dans votre quête aux papillons (ils sont toujours présents dans le scénario). Évi- 


EN TEST DANS LE PROCHAIN NUMERO 


Voici encore de nouveaux clichés de 
ce jeu pour le moins bizarres pour 
nous, simples mortels. Une simula- 
tion de “guidage de boule vers la 
sortie” avec moult rotations et zooms 

de la surface 3D en relief de la mort. 


… demment, les graphismes et 

% l'animation n'ont plus ,=.2 

“ ren à voir avec ce que / à 
« l'on a connu sur Mega + SEGA à 


Ouand je pense qu'à notre époque, ces objets 
étaient en bois. En fait, c'est sans doute là la 
dernière fois que nous vous parlons de ce jeu 
(prévu aussi sur Saturn), puisque celui-ci ne sorti- 
ra jamais en Europe ni même aux États-Unis. 
Mais au moins, vous savez qu'il existe. 


NETSU KETSU 
OYAKO 


Pour notre plus grand plaisir, les jeux d'arcade clas- 
siques (ceux que l'on aime sur SFC) sont aussi au pro- 
gramme sur PS-X. C'est ainsi que Nekketsu Oyako est 
annoncé comme un beat-them-up pouvant être joué à 
un ou deux joueurs. IL raconte l'histoire de Rando (un 
prof de sport) marié avec Saiko. Leur fille, Rio, est une 
adepte des arts martiaux et sait utiliser le marteau of- 
fert par sa mère avec une dextérité plutôt impression- 
nante. Un jeune garçon, Tora, habite chez eux. 


KING'S FIELD 


p Vous voulez du gore, du 
FROM sanglant, du suspense ? 
SOFTWARE” Pas de problème, les amis ! 
+ PSX 24 From Software (inconnu au 
” bataillon) nous a concocté 
un petit bijou de jeu à mi-chemin entre 
le RPG et le Doom de base ! L'anima- 
tion s'annonce excellente, et les tex- 
tures de toute beauté. King's Field 
risque vraiment de hanter vos nuits du- 
rant pas mal de temps... 


EN TEST DANS LE PROCHAIN NUMERO 


par trois nombres : Rando a 5 pour le | TECHNO 
Pover, 2 pour le Speed et 4 pour le 7 PS 
Skill, Rio.a 2, 5, 3 et Tora 3, 3, 5. Le jeu 

se découpe en cinq mondes (pour quin- 

ze stages) et ne propose pas vraiment de grandes ré- 
volutions dans le genre. Une petite nouveauté cepen- 
dant vient du fait qu'à chaque découverte de coups 
spéciaux, le nom de ce coup apparaît à l'écran. Ceci 
permet de savoir exactement quand vous avez réussi 
un coup et peut-être comment vous avez fait (si vous 
parvenez à vous en rappeler). Ce jeu s'annonce très 
bien réalisé (des coups spéciaux qui prennent tout 
l'écran, dans la grande tradition de l'arcade).Wait and 
see fin décembre pour 6 950 yens. 


de 
Chaque personnage est caractérisé 4 À 
SOFT 
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N > La petite “bébé- 
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bel avenir sur la 
Jaguar d'Atari, fera aussi des 
siennes sur la PlayStation de 
Sony, puisque Rayman est 
également prévu sur cette 
nouvelle console 32 bits. Ce 
jeu de plates-formes aux dé- 
cors incroyablement beaux et 
aux animations époustou- 
flantes est prévu sur PS-X en 
février au Japon, en même 
temps que la sortie officielle 
sur Jaguar en France. Merci 


Ubi Soft ! 


Sega saturn 


GENRE : BASTUN 
NEW GENERATION 


TEXTE A L'ÉCRAN 
JAPONAIS 
DIFFICULTE + DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 


NOMBRE DE JOUEURS 
1 OÙ 2 SIMULTANEMENT 


CONTINUES : OUI 
SAUVEGARDE + POSSIBLE 


GRAPHISME _ 16 
ANIMATION LL 
MANIABILITE 15 
SON/BRUITAGE 17 


GLOBAL 
0 


+ La variété des 
coups 


h 4 + Le challenge 
élevé 


+ Le réalisme des 
&? 


enchaînements 


+ Les bugs du 
Replay 

+ L'intérêt limité 
malgré tout 

+ Deux, c’est 
mieux qu’un 
(j'insiste !). 


UF, 2] ” À De 


e mois de décembre 1993 

fut un mois faste pour les 

salles d'arcade françaises, puis- 

qu’un jeu de baston totalement 
révolutionnaire fit son apparition dans 
ces lieux qualifiés de “débauche” par nos 
chers politiciens. Je fais référence à la pro- 
position de loi datant du 13 avril dernier, ten- 
dant à vouloir interdire, pour cause de racket, 
entre autres raisons invoquées, l'implantation de 
salles de jeux — dits d'adresse — dans le voisinage 
des établissements scolaires, de formation et de 
loisirs pour la jeunesse, ainsi qu’autour des 
centres sportifs. Grâce à la SegaSaturn et à ses 
énormes capacités, l’arcade à domicile a cessé 
d'être une illusion. Pour preuve, le jeu de baston 
dont il est question au début de ce paragraphe, 
figure parmi les tous premiers jeux à sortir sur la 
32 bits du géant de l’arcade japonais. 


Virtua Fighter arrive enfin, au terme d’une atten- 
te insoutenable de la part de l’ensemble des ac- 
crocs du paddle. Un outil qui comporte désor- 
mais huit boutons, puisqu'il semblerait que les 
jeux prévus sur consoles “next generation” (Sega 
ou Sony, en attendant l’Ultra 64) requièrent en- 
core plus d’habileté de notre part. Le résultat est 
surprenant et décevant à la fois ! Pourquoi “dé- 
cevant”, demanderez-vous ? Pour deux raisons. 
La première, à cause d’un certain illogisme (mes- 
quinerie, diront certains) de la part de Sega. 
Pourquoi vendre une console munie d’un seul 
paddle avec un jeu de baston qui, par définition, 
peut se jouer à deux simultanément ? La frustra- 
tion est présente dès les premiers instants. 
Deuxième raison : le jeu, bourré de bugs, sur- 
tout pendant les “instant replay”, ressemble à un 
jeu bâclé. Cela confirmerait l'hypothèse selon la- 
quelle Sega serait hanté par le fait de voir débar- 
quer sur le marché, une console appelée PS-X. 
En décidant de lancer au Japon, deux semaines 
avant la Playstation, la Saturn - respectivement, le 
22 novembre et le 3 décembre — les program- 
meurs d’AM2 ont peut-être été “‘squeezés” pour 
que le jeu soit prêt à temps !?! Erreur marke- 
ting ? L'avenir nous le dira. 


Le résultat laisse malgré tout rêveur. Les 
zooms et les rotations, la 3D et les nombreux 
coups spéciaux très variés (pas toujours évi- 
dents à réaliser, ceci dit), le différentiel soigné 
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NON SOUS-TITRÉE 
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et la bande-son résolument dans le ton du 
soft (musiques parfois techno), tout cela offre 
au(x) joueur(s) la possibilité de s'éclater de 
longues heures durant, dans tous les sens du 
terme. Bref, le jeu dans son ensemble nous 
montre et nous prouve qu'une nouvelle ère 
vient enfin de s'ouvrir en matière de jeux 
vidéo. Dommage, pour le moment, que le 
rêve coûte si cher ! 
JUDGE DREDD (©) 


Galurn, Console universelle 


p 


Quoi de plus agréable qu'une console qui parle sa langue natale ? Pour ce faire, allu- 
mez votre console (je m'adresse aux quelques nantis de France et de Navarre qui la 
possèderaient déja), et attendez que l'écran de présentation laisse la place à un écran 
menu en japonais. Choisissez l'option numéro deux, et le tour est joué ! Six langues 
différentes sont proposées, dont le français. La Saturn n'a décidément pas fini de nous 
étonner ! 


1 22H77... 


1 SS-MYSTJ-0 
2 VFIGHTER_O1 V.F. 


Grâce à sa pile de sauvegarde, le joueur peut enregistrer ses parties. Pratique pour un 
jeu d'aventure comme “Myst”, non ? En ce qui concerne l'écran de contrôle, on l’ob- 
tient en maintenant À, B et C enfoncés simultanément, peu après avoir allumé la 
console. Cet écran apparaît aussi lorsque l'on met un CD audio (ou autres). Il ne faut 
pas oublier que la Saturn est une console multimédia et extensible (disque dur exter- 
ne, clavier, souris, lecteur de disquettes...). NB. : Les cubes situés à gauche et à droite 
de l'écran, se mettent à bouger en rythme lors de l'écoute d'un CD. De même, une op- 
tion permet de cacher cet écran, pour laisser la place à un vaisseau spatial en mouve- 
ment, au cœur d’une constellation. Plutôt sympa, non ? 


LAU KAGE 


GOCERETE 
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Unexemple  <sso. 
de prise au CONPS.. 


avec cet enchaînement généré par Sarah. Chaque perso 
en mñrise au moins un. Avec l'expérience, vous parvien- 
drez sans doute à donner des suites de coups hallucinants. 
Pour connaîre ces coups, référez-vous aux prochains nu- 
méros de Joypad, car vous en conviendrez, il est encore un 
peu tôt pour tout dévoiler de ce jeu, dont la sortie officielle 
est prévue vers la fin de l'année 1995. 
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'OSAINDEN 


FLAT SHADING 
CONTRE GOURAUD 
SHADING 


Le mois dernier, votre mensuel consacré aux jeux vidéo vous gratifiait de 
deux cadeaux : une superbe montre Le Roi Lion (que votre petit neveu a sû- 
rement dû apprécier) et un cahier import fourni avec, notamment trois tests 
dont deux exclusifs à Joypad (nous, quoû !). Aussi, vous avez sans doute re- 
marqué que le pendant PS-X de Virtua Fighter se nomme Toshinden. Pour 
aller directement au fond du problème, on peut dire que le seul avantage 
dont bénéficie Virtua Fighter sur Saturn par rapport à Toshinden est sa no- 
toriété. Sans quoi, le jeu de baston de Takara surpasse le hit de Sega en ar- 
cade en tous points. Les textures sont plus belles = GouraudkShading oblige 
— (lissage crès esthétique, pixel par pixel), les rotations mieux réussies, etil 
n'y a pas d'effacements des combattants, cette fois-ci Et-surtout,eMjeupa- 
raîtplus-originalkdufait de ses nombreux-effets-spéciaux;sessfatalités“etises 
combats-àaMl'armeblanche/ Ainsi, «denotrecôté nous attendons avecimpas 
tienceMNaréponse-dugéant-deMlancade; “qui; d'aprèsnotrekconnespondant.au 
Japon; devraitse nommerVirtuaFighten2 


TIMES 


19955) 


FARLSENSTE 


LA PLAYSTATION E: 
SONY, LA FETE! 


3 décembre 1994 .….STOP... mise en 
vente de 100 000 unités de consoles 
par Sony au Japon .….STOP... rupture de 
stock immédiate ..STOP... raison invo- 
quée : 16 bits multiplié par 2 égal 32 
bits .…. STOP... autre raison : le premier 
jeu dispo s’appelle Ridge Racer et, ma 
foi, c’est un sacré bon jeu ...STOP... 
nom de code de l’engin : PlayStation 
STOP... sortie en France : septembre 
1995 ...STOP... 
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FICHE TECHNIQUE 


CPU 


(Central Processor Unit) : 

32 bits RISC (processeur 
R3000A) 

30 Mips 

fréquence d'horloge : 33,8688 
MHz 

mémoire cache : 4 Kb 

data cache : 1Kb 

(Random Access Memory) : 
mémoire principale : 16 Mb 
Vram : 8 Mb 

mémoire son : 4 Mb 

(Graphic Processor Unit) : 
palette: 16,7 millions 

de couleurs 

sprites : 4 000 sprites 
affichables au maximum sans 
ralentissement (en 60 images 
par seconde) 

résolution de l'écran : 

de 256 x 224 à 640 x 480 
(Géometric Transforming Engin) : 
Texture maximale en polygones : 
4,5 millions de faces. 

gestion hard des polygones : 
texture mapping, flat shading, 
Goureau shading. 

(Sonor Processor Unit) : 
ADPCM 24 voies 

sampling : 44,1 KHz 

digital effects (digitalisation 16 bits) 
(Data Extended Compression) : 
norme JPEG 


ME 


e slogan de Sony n'a jamais été autant d'ac- 
tualité en ce mois de décembre : on peut dire 
qu'on en rêve depuis longtemps, de cette 
console Sony. Et cela ne date pas de l’annon- 
ce officieuse d'il y a un an et demi. | faut en effet 
se souvenir que Sony et Nintendo avaient jadis pensé 
à un projet de console portant déjà le nom de 
PlayStation. Les deux entreprises ne se mirent jamais 
d'accord sur certains points obscurs (dont le plus 
connu est relatif à l'utilisation exdusive ou non du 
label “Silicon Graphics” qu'arbore aujourd'hui fière- 
ment Nintendo à propos de sa future Ultra 64). 
Bref, après quelques années de silence absolu (à tel 
point qu'on n'imaginait même plus le microbe de 
poil de moustique de chance pour que Sony sorte sa 
Playstation), Sony décida de se lancer dans le grand 
marché du jeu vidéo. C'est donc depuis janvier 1994, 
que Nintendo et Sega tremblent de tous leurs 
membres et se prennent des méga-baffes tous les 
trois mois lors des présentations ultra confidentielles 
des premiers jeux PlayStation. À tel point d’ailleurs, 
que Sega revoit la Saturn (design et.hardware) et 
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Nintendo continue d'aller prier à l'église. L'été passé, 
alors que les démos assassines se font de plus en 
plus fréquentes, les Japonais commencent à piaffer 
d'impatience en découvrant les pubs qui annoncent 
la sortie pour Noël de la PS-X (nom de code de 
la PlayStation). On y découvre un Père Noël ar- 
borant une PS-X dans sa hotte. Les précom- 
mandes vont bon train et le public japonais à 
le droit aux premières images de Ridge Racer 
à la télé. Bref, du Japon à la France, l’efferves- 
cence est totale : tout le monde veut jouer à Ridge 
Racer pour être certain que la PlayStation est à la 
hauteur de la double révolution 32 bits-CD-Rom. 
Avant même que la console ne soit sortie, Sony a 
quasiment gagné son pari sur Sega qui n'arrive 
même plus à expliquer pourquoi les dichés de Day- 
tona USA sont aussi médiocres. Et l'événement mon- 
dial arrive enfin le 3 décembre, avec 100 000 ma- 
chines mises sur le marché. Autant vous dire que 
tout est parti fissa au Japon, tant et si bien qu'on 
ne trouve plus une seule machine pour Noël. Pour 
notre part, nous avons reçu les quatre PS-X à la 
rédac, et depuis, on n'en décolle pas tellement on 
aime. Ridge Racer est tellement exceptionnel, qu'on 
ne trouve pas de mots pour le décrire. Cest donc 
fait : au vu des qualités de la machine, on peut 
s'attendre à des jeux exceptionnels. Nous ne pouvons 
que vous conseiller de vous préparer à vous procurer 
cette bombe technologique soit en import (attention 
au prix délirants et à la non compatibilité des CD), 
soit en officiel à la rentrée 1995. On vous en repar- 
lera tous les mois, ça c'est sûr ! OLIVIER 
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£t voici Un bien bel objet dont vous 

allez tous rêver pendant quelques 

mois (avant sa sortie officielle). 

L'objet est gris et de taille approxi- 

mativement identique à celle de la 

Super Famicom. Son épaisseur est 

d'environ 5 cm et son apparence 

est globalement très compacte 

(beaucoup plus que pour la SegaSaturn qui fait figure de monstre à 
côté). Le lecteur CD est disposé au centre et entouré de trois bou- 
tons dont deux de grande taille pour une manipulation aisée 
(Marche/Arrêt, Ouverture du lecteur CD et Reset). 


ui LR 


Alors attention, on part de la 
gauche et on va vers la droite à 
l'arrière de la machine. À l'extré- 
me gauche (cachée par une peti- 
te porte), on trouve le port exten- 
sion de type RS-232C qui per- 
mettra de brancher un modem ou un disque dur. Ensuite, on 
passe à la sortie permettant de connecter deux PS-X pour jouer 
à Ridge Racer en réseau. Les prises Cinch rouge et blanche sont 
les sorties stéréo, le tout petit trou marqué 25 mA sert à brancher 
une petite oreillette pour jouer sans gêner les autres, la prise 
Cinch jaune est la sortie vidéo. On termine dans l'ordre par la 
sortie VHS pour une qualité exceptionnelle, la sortie RVB (Péritel) 
qui assure une compatibilité vidéo mondiale, et enfin la sortie 
secteur en 110 V (attention les étincelles !). 


VUE FRONTALE 


VIVE LES MEMORY CARD 


Pas grand chose mais le 
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nécessaire est là : deux OR “Er 


ports manette et surtout 
un emplacement pour une 
memory card au-dessus 
de chaque port manette. 
Si vous savez compter, ça 
fait deux memory cards, 
chacune pouvant stocker 
128 Kb de mémoire. 


HHHHH 


L'unique manette fournie avec la conso- 
le surprend, bien que fortement inspirée 
de celle de la Super Famicom. Ce qui 
étonne, c'est surtout sa forme ergono- 
mique. La manette est composée d'une 


partie en deux cônes pourvues de “grip” 
que l'on saisit ; l'autre partie est formée 
d'un plateau regroupant les boutons. 
Ceux-ci sont plutôt nombreux (on en 
compte quatorze en tout). Comme la 
Super Famicom (boutons L et R), la ma- 
nette possède des boutons sur sa partie 
frontale : mais cette fois, on en compte 
quatre. Le pavé de direction n'est pas 
en croix, mais composé de quatre bou- 
tons indépendants, et l'on trouve à droi- 
te quatre boutons d'actions qui se dis- 
tinguent par des symboles géomé- 
triques simples (ça dépend pour qui...) 
comme le carré rose, la croix bleue, le 
rond violet et le triangle vert. 
À signaler une revue détaillée des cinq 
manettes sorties pour la PS-X dans les 
News un peu plus loin. 


Évidemment, la PS-X peut servir de simple lecteur CD audio. Les écrans sont superbes, avec des couleurs 
partout et Un confort d'utilisation offrant toutes les fonctions du lecteur CD d'une chaine hi-fi (Sony, par 
exemple !). En parlant de CD, j'en profite pour vous annoncer que les accès disques, pendant les jeux, 
sont quasi inexistant (sauf au début). À tel point d'ailleurs, que l'on peut enlever le CD du. jeu et placer un 
CD audio de son choix, pendant Ridge Racer par exemple. Comme tout le jeu est chargé en mémoire 
(mais comment ont-ils fait ?), cela vous permet de jouer à ce jeu avec des musiques de votre choix. 
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700 JEUX POU 


QUELQUES JEUX EN PREPA 


SPACE SENTE Lg 9 


STARBLADE ALPHA 


m Namco È 
m L'arcade à la maison 


= Panther Software 
m Aventure/Action 
dans l’espace 


m Simulation de poings 
dans la tronche 


= Electronic Arts/Victor 
m Tout seul dans la nuit, 
comme sur micro 


GOKU DENSETSU 


“ Aru Ts 
m Boston avec les héros de 
la légende chinoise de DBZ 


m Combats entre robots 
énormes 


SUPER D — 


me W 


METAL JACKET 


#r 
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me PD Software m Pony 
m Super Course m Chasse aux robots 


TEKKEN 


u Le challenger de Toh 
Shin Den 


m SCE 
m Shoot-them-up 
multi-tâche 


RE: à 


m Virgin 
m Shooting Game à la 
place de Stallone 


JUMPING FLASH 
e- . 


m SE 
m Course 3D 


# Bandai 
m Anim bien connue 


ATION : 


CYBER SLEED 


 — 

nn. — A 
lekais 

pe" À, 

| Pi" 

E Namco 

m Des robots dans l’arène 


1 SCE 
Aventure 3D spatiale 
à la Doom 


irgin 
Course de F1... pardon 
Traz, de formule Indy 


mm Encore un jeu révolutionnaire 
aux graphismes géniaux 


FORMATION SOCCER 


m Human 
m Simulation de foot 
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m Art Dink 
m Sorti le 3 décembre 
m Simulation 


um SCE 
m Sorti le 3 décembre 
æ Réflexion/Action 


m Sortie prévue le 1er janvier 


m Simulation de Pachinko 


= le Soft 
à Sorti le 3 décembre 
m Beat-them-up 


SORTIS : 


FALCATA 
% EN : 
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4 | Konami 
m Sorti le 3 décembre 
m Shoot-them-up 


m Sorti le 3 décembre 
m Simulation 


RIDGE RACER TWIN BEE VS PAZURU 
D 31 OB/r2 54 ELA 


m Namco m Kona 
m Sorti le 3 décembre È) Sorti : 3 décembre 
m Course de voitures m Tetris 


POWERFULL BASEBALL 95 


m Konomi Hu sas m Softbank 
æ Sorti le 22 décembre m Sorti le 22 décembre 
& Simulation de base-ball m Aventure 


GEOM CUBE 


m Technos Japan m Néo Rex 
m Sorti le 22 décembre m Sorti le 22 décembre 
m Tetris 3D m Course 


VETIMATE | PARODIUS pau MAHJONG maille MAZIN 


‘ux étaient déjà dispo lors de 

nachine le 3 décembre 1994, 

en moins qu’une trentaine fin 

t plus de 700 pour fin 1995... 

soir le vertige, sentiment que 

t pas les 240 éditeurs qui tra- 

vailient en ce moment sur la machine. On 
vous prépare un petit dossier sympa, avec la 
liste complète de tous les jeux en prépara- 
tion sur PS-X pour le mois prochain. Mais en 
attendant, on vous fait saliver avec le cata- 
logue des jeux déjà sortis et quelques titres 
en préparation, on n’a pas pu résister... 


m Sunsoft 


æ Sorti le 3 décembre 
æ Mahjong 


MOTOR TOON GP 


m Sorti le 16 décembre 
m Course de voitures 


HOMA HUNTER LIME 


= Asmik 
m Sorti le 22 décembre 
m Animation Interactive 


m Takara 
m Sortie l'isaehi le (el jnvier 
m Beat-them-up 3D 


ISIN ULTIME 


onami fait très fort pour son 
premier jeu PS-X, et je m’en 

vais vous expliquer pour- 

quoi. On va en effet décou- 

2 plus en plus de jeux sophistiqués 
Mt les polygones et la 3D. On avait 
MACHINE : PS-X | donc un peu peur de ne plus trouver 
GENRE ne. | # aucun des jeux qui nous avaient tant 
SHOOT-THEM-UP : x éclaté sur SFC. Mais heureusement, Ko- 
NOMBRE DE NIVEAUX : 3 HA à./ nami a pensé à nous et adapte son hit 
NOMBRE DE JOUEURS _ e d'arcade sur PS-X. On retrouve ainsi la 
1 OU 2 AT @ “238 version NEC (la première version arca- 
DIFFICULTE : FACILE À 7 de) et aussi la dernière version d'arcade 
CONTINUS : INFINIS « 7 >: de cet-été au Japon. Huit stages de folie 
GRAPHISME 12 x vous attendent dans cette parodie de 


hassnTinsr _ 2e tous les shoot-them-up Konami. 
ANIMATION 16 P 
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errière tout RPG qui se respecte, se 

cache une histoire, une trame pour 

parler en bon langage “frenchy” qui, 

souvent, est tirée par les cheveux. 
D’après Greg, la plus drôle serait celle de Secret 
of Mana où, à la fin de l'aventure, vous décou- 
vrez, stupéfait, que votre mère est un arbre 
pourri, trois fois centenaires qui éprouve une 
mélancolie éternelle à être ainsi enracinée dans 
la terre boueuse d’une contrée perdue au fin 
fond de l'Arctique. Super ! Dans Crime Crac- 
kers (littéralement : “Le crime des biscuits”), il 
n'y a absolument pas de biscuits. Par contre, il y 
a énormément de crimes. Attendez, je m'ex- 
plique : ce n’est pas un “remake” de Natural 
Born Killers, puisque vous devez juste éliminer 
les méchants qui ont enlevé des gentils petits en- 
fants. Nananèreuh ! Et aussi réfléchir un petit 
peu ! 


DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE « 0 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUES : 
SAUVEGARDES 
GRAPHISME _ 16 
ANIMATION LL 
MANIABILITE 15 


SON/BRUITAGE 13 


GLOBAL 
0% 


Cm, il ‘ Fluidité dans 
l'animation. 


h 4 * Personnages 


mignons. 
* Un RPG pour petits 
et grands. 


Crime Crackers n’est absolument pas un Doom 
à proprement parler, mais bel et bien un RPG 
version light (il n'est pas aussi complet qu’un 
Final Fantasy VI, par exemple. Quoique !..) où 
l’action prime avant tout. Dans les milliards de 
dédales où l’ennemi peut se trouver à n'importe 
quel recoin, le processus de peur. panique n’est 
pas ici enclenché comme dans le hit d’ID Softwa- 
re. Notre sang ne se glace pas à chaque instant, 
mais la longueur des niveaux est, quant à elle, 
bien réelle. Inutile de dire que la Memory Car 
est, pour ce jeu, d’une nécessité absolue ! 2 


+ La durée de vie. 
+ Des décors aux 
graphismes 


7 similaires. 


* Une maniabilité ardue 
au départ. 

* Des musiques très 
répétitives et ch... 


d 


Rene EU, 
CRNRCHERS BEUN 11 


Dommage pourtant que le produit ne soit pas 
de qualité égale au niveau graphique, sonore et 
intérêt de jeu. Une musique Rock-Hard pendant 
des heures, c’est plus qu’énervant ! Graphique- 
ment, c'est assez répétitif aussi, mis à part les 
boss qui changent d'aspect. L'animation est, @ \ 
elle, irréprochable : c'est parfait ! TRAZOM 


nn. dé | à 741 ) à 
Des ennemis attendent nos valeureux combattants. Certains vous foncent dessus 
comme ces “boîtes volantes”, ou d'autres vous envoient des projectiles souvent mor- 
tels. Pour se mettre en défense, il suffi d'appuyer simultanément sur “LI-R1". 


MERCI À LEADER GAMES 
Uacky et Marc) pour son aide 
précieuse. Si vous aussi vous re- 
cherchez des titres PS-X, 
Saturn ou Super Famicom, n'hé- 
sitez pas, allez les voir, c'est au 
13, BOULEVARD VOLTAIRE, 
75011 PARIS 
(TÉL. : 48.06.68.30). 


THE SWORD OF JUSTICE 


EDITEUR : YANOMAN 
GENRE -TACTICAL-RPG 
TEXTE ET NOTICE 
JAPONAIS 
DIFFICULTE + DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 12 
GRAPHISME 13 
ANIMATION 12 
MANIABILITE 14 
BRUITAGE 12 


SONIA ELv 22 
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orti il y a plus de deux ans sur console 
Megadrive, Shining Force fut en son temps 
une véritable révolution dans le domaine 
du jeu de rôles-simulation. À l’époque, il était réali- 
sé par un nouveau département de chez Sega, Climax, qui a 
existé le temps de donner naissance à trois des meilleurs 
jeux de la Megadrive (Shining in the Darkness, Shining 
Force et Landstalker). Puis Climax, ayant décidé de voler 
de ses propres ailes, a rejoint, au début de l’année 1993, 
une toute petite boîte complètement inconnue : Yanoman. 
Prévu au départ pour la mi-93, ce jeu fut finalement retar- 
dé, retardé, et retardé encore, car trop proche en certains 
points des jeux Shining force 2 et Shining force CD (et 
pour cause !) édités par Sega que Climax venait de quitter. 
Feda ne sort donc que 
maintenant, alors qu’il 


est hélas prêt depuis D 2 HD * NN 
presque deux ans. er. | » à 


Techniquement par- 
lant donc, ça craint, 
mais dans le genre 
super-passionnant, 
c'est toujours la 


touche Climax ! 2 \ The Swo 
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of Justice 


Le premier importateur de produits Américains et Japonai 


JPF Import 


Prix - Service - Qualité 


Export tous pays 


Export Worlwide (1) 49.48.93.40 


Nous sommes fournisseurs attitrés de très nombreux magasins et chaines spécialisées en jeux vidéo. Nous vous offrons un 
service de VPC rapide, efficace et sérieux. Alors n’hésitez pas à nous contacter pour de plus amples renseignements. 


Importateur - Distributeur Revendeurs Contactez Nous ! 


3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3DO 3D0O 
PANASONIC FZ-10 


Evolution 3 - Millésime 95 
Version 25% plus rapide, top loading, acceptant les jeux 
: de toutes origines (pal, ntsc) en plein écran, fonctionnan 
dt sur les téléviseurs français parprise péritel. 


Sony Playstation Sega Saturn Nec FX 


Version Version 
RES européenne française ou 
ou japonaise japonaise 


Se Version française ou 


japonaise 
| F1 # | h CRE ER : Fr Je Li Nec FX 
Ridge Racer Victory Zone Virtual Fighter Gale Racer Phantasm Soldier 
AIV Ultima Parodius Daytona USA Panzer Dragon FX Fighter 25 jeux 
Motor Toon GP Power Baseball 95 Shinobi Tama Street Fighter seront disponibles 
Philosoma Tale Of the Gods Combats. Clockwork Knight et plus Battle Heat dès janvier 95 


NeoGeo CD2 FULLMOTION VIDEC 
Ta TOP LOADING 

RE Ÿ Version FuLLMOTION 
| française ou 


Version française oise VIDEO 


ou américaine 
Jeux 32X Jeux NeoGeo CD Jeux 3DO Accessoires 3DO 


Sega 32X 


j Fatal Fury Special Aerofighter Super Street Fighter 2 Corpee Killer Joypad 6 bouton spécial pour 
à pu "ai Art of His 2 Ninja Smile Samurai Shodown NovaStorm Street Fighter 2X 
Super Motocross Super Afterburner Sidekicks 2 Robo Army de sn à Du er G "LL 
Virtual Racing de Super Space King of Fryhter Top Hunter Odff Road Interceptor Demolition Man... 9yPE 
Luxe Harrier… Samurai Shodown 2 King Of master 2... 


Atari Jaguar Adaptateur pour 3DO Flight Stick 3DO Carte 3D0O pour PC 
CH Products 


Creative Labs 


Jouer vos jeux 
3D0 sur votre 


spécial je LUE 
vor 0" Pas compatibles 


Enfin un stick" 


L’adaptateur 3D0 accepte 
tous les joysticks ou 
joypads compatibles 


SUPER NINTENDO®. 
JPF Import 
Fax (1) 40.10.95.99 21/23 rue de Clichy 


Version française 


Les prix peuvent être modifiés sans 93584 ST OUEN CEDEX Tel 1 49 48 93 4 : 
préavis. Photos non contractuelles. RER C : St Ouen - Bus 173/174 : St Ouen ë C] 0] 


à nmetrenremm we) 


ps VAN 


n ce début d'année où l'actualité est 

moins importante que vers mars-avril ou 
octobre (périodes des news, car de la 
rentrée scolaire japonaise), nous avons 
finalement décidé, après moult réunions 
autour d'une table sur laquelle dansait Sebfaz le 
porc noir (en tenue) de vous parler aujourd'hui 
des titres sortis en vidéo au Japon et réalisés par 
SNK en association avec Fuji Television. L'intérêt 
principal de ces œuvres animées vient du fait 
qu’elles sont directement adaptées des jeux SNK 
les plus connus (les jeux de baston en fait), et 
qu’elles font donc référence à des choses 
connues du public, qui se 

pâme littéralement de 
joie (j'exagère 
quand même un 
peu...) lorsque les 
personnages de 
l'histoire font 


— 
mêmes mou- 
vements ou poussent 
les mêmes cris que 
dans le jeu. Bien 
entendu, le fana- 
tisme n'est pas de 
mise dans un 
magazine aussi 
sérieux que Joy- 

pad, et nous 
tenterons donc 

# de rester objectif 
(hum!) durant ces 
quelques pages vous 

| | narrant les his- 
toires celluloï- 
dées de nos 
héros de jeux 
vidéo, qui lan- 
cent leurs cas- 
quettes en disant 
“OK. !”. Pauvres 
gars ! Sinon, à 
part cela, vous allez avoir 
droit comme d'habitude aux 
petites news qui vous font 
tant plaisir sur le monde affo- 
lant de ce milieu tellement 
palpitant de l'animation japo- 
naise. Ben, à dans un mois ! 
GREG ET 
OLIV'GOTOON 


nce MMP 


N j 


e plus en plus, dessins animés et jeux 

vidéo font bon ménage. On ne 

compte plus le nombre de séries qui 
ont leur jeux, mais désormais l’effet inverse 
est observé et les jeux qui ont du succès se 
voient adaptés en dessins animés. Au Japon, 
la grande chaîne Fuji TV (qui diffuse “DBZ”, 
“Yà Yà Hakusho”, “Ranma 1/2”...) a été une 
des premières à le comprendre et propose 
régulièrement, depuis deux ans, des télé- 
films, c'est-à-dire des dessins animés de 45 à 
70 minutes qui ne passent qu’une seule fois 
et qui sortent ensuite en vidéo. C’est ainsi 
que le 23 décembre 1992 fut diffusé le pre- 
mier téléfilm de “Garou Densetsu” (“Fatal 
Fury”). Le succès fut immédiat, et six mois 
plus tard, la chaîne renouvelle l'exploit avec 
“Garou densetsu 2” diffusé le 31 juillet 1993. 
Les plus grands jeux vont y passer. Le 23 
décembre 1993, c'est au tour de “Ryuko no 
Ken”, c'est-à-dire Art of Fighting. Enfin, le 
dernier en date n’est autre que “Samurai 
Shodown” diffusé le 18 septembre dernier, 
et déjà d’autres titres sont en préparation. 
Ce qui est malheureux dans tout ça, c'est 
justement que ces dessins animés sont pré- 
vus avant tout pour la télé, même si après ils 
sortent en vidéo, et du coup, la réalisation 
est vraiment bas de gamme. Ne vous atten- 
dez donc pas à une qualité grandiose, la 
seule exception étant le film de “Garou 
Densetsu” qui est sorti non pas à la télé 
mais au cinéma. Vous êtes d’ailleurs des 
petits veinards, car ce film n’est même pas 
encore en vente en vidéo, donc vous décou- 
vrez ces images avant tout le monde ! 


Battle Fighters 


Garou Densetsu 


remier téléfilm mettant en scène les 
frères Bogard et Joe Higashi. Il 
reprend le scénario de Fatal Fury | le 
jeu : vous y verrez les trois héros du jeu 
combattre dans un tournoi étrangement 


nommé “The King of Fighters” où ils comp- 
tent bien acquérir une renommée interna- 
tionale. Malheureusement pour nos amis, 
l'organisateur de ce tournoi ne sera autre 
que Geese Howard, celui qui avait assassiné 
le père de Terry et d'Andy une quinzaine 
d'années auparavant. Il va donc bien évi- 
demment vouloir faire de même avec les fils 
de son ancien adversaire, et tenter de les 
assassiner avant le tournoi par le poison, 
puis pendant le tournoi. Fort heureusement, 
nos braves gars vont se sortir (facilement ?) 
de toutes ces embüches, mais en payant 
hélas le prix fort. En effet, la petite chérie 
de Terry, ainsi que son vieux maître Tung 
Fue Rue, vont décéder lors de leur fuite du 
château de Geese Howard. Ce dernier 
étant très puissant, Tong Fue Rue va alors 
apprendre son ultime technique à Terry 


“Battle Fighters Garou Densetsu (Fatal Fury)” 
Durée : 45’ 

Scénario : Takashi Yamada (“Captain Tsubasa J”, 
“Garou Densetsu 2 & Film”) 

Dessins : Masami Ohbari (“Bubblegum Crisis 5 
& 6”, “Macross 2”) 

Réalisation : Hiroshi Fukutomi (“Art of Figh- 
ting”, “Gunnm”, “Le collège fou fou fou”) 
Animation : Studio Comète 


avant de mourir dans ses bras, ce qui lui permettra de partir 
confiant sur l’île du terrible Geese Howard, afin de se venger de la 
mort de son père, de sa copine, et de son vieux maître. En atten- 
dant, Andy Bogard et Joe Higashi se sont dit qu'ils étaient de taille à 
venir à bout de Geese et de ses hommes de main. Il va donc s’en 
suivre un combat avec Andy et Joe contre Raiden et Billy Kane. 
Bien entendu, ils les vaincront avant de se faire littéralement pulvé- 
riser par Geese. Et hop, à ce moment précis, Terry arrivera, et au 
terme d'un combat acharné, réussira à le vaincre. Hop ! Un happy 
end, un ! 


ittle Fighters Garou Densetsu 2 


econd téléfilm produit par la chaîne Fuji, celui-ci relate l’histoire 

du second volet du jeu. Le scénario commence par la rencontre 

entre Terry et Kim Kaphwan qui vont se battre, parce qu'ils 
avaient envie l’un et l’autre de savoir lequel d’entre eux serait le plus 
fort. Ils vont donc se battre, et c’est finalement Terry qui va gagner 
(évidemment !). Mis en confiance, il va ensuite rencontrer Wolfgang 
Krauser “l’homme le plus fort du monde”, qui va tout de même lui 
mettre une sacrée pâtée. Dépité, Terry va alors sombrer dans l’alcoo- 
lisme et le vagabondage, cette défaite ayant remis en question sa puis- 
sance. On apprendra aussi au passage que Geese Howard et Wolfgang 
Krauser sont frères. Bizarre ! 
Pendant ce temps, au Japon, Mai, Andy et Jubei mènent une petite vie 
paisible jusqu’à ce que la nouvelle de la défaite de Terry ne leur soit 
annoncée par Joe Higashi. Andy décide donc de partir venger son 
frère, accompagné de Mai, tandis que Joe va tenter de retrouver 
Terry. S'en suivront quelques petits affrontements entre Andy et Lau- 
rence Blood, l’homme de main de Krauser, puis entre Joe et Krauser 
lui-même. Ce dernier se fera bien évidemment ratatiner copieusement 
par “l’homme le plus fort du monde”. 
Puis, drame famillial (attention, faut suivre !) : Andy va retrouver 
Terry, et Terry va vouloir empêcher Andy d'aller combattre Krauser 
“l'homme le plus fort du monde”, alors qu'Andy veut venger Terry 
qui, lui, s’est déjà fait battre par Krauser “l’homme le plus fort du 
monde”. Ils vont donc se battre, et Andy va se faire battre par Terry 
“pas le plus fort du monde”. Puis Terry va aller voir Krauser 
“l’homme le plus. etc” et le combattre à nouveau. Va-t-il le battre ? 
Va-t-il devenir “l’homme le. .vous savez déjà ?”. 
L'intérêt principal de cet épisode tient en fait à deux choses : une fidé- 
lité au jeu absolument incroyable (sauf les moustaches de Krauser qui 
ont disparu), et une poitrine de Mai tout simplement démesurée. Elle 
a dû manger des pneus, c’est pas possible autrement. 


“Battle Fighters Garou Densetsu 2 (Fatal Fury 2)" 

Durée : 68° 

Scénario : Takashi Yamada (“Captain Tsubasa J”, “Garou densetsu | & Film”) 
Dessins : Masami Ohbari (“Bubblegum Crisis 5 & 6”, “Macross 2”) 
Réalisation : Kazuhiro Furuhashi (“Ranma 1/2 2e film”) 

Animation : Studio Comète 


Garou Densetsu. the Motion Picture 


orti dans les salles au Japon en juillet dernier, nous vous en reparlons 
aujourd’hui afin de compléter le catalogue des œuvres SNK. Le scéna- 
rio n’a pas changé d’un poil, et c'est Raokon, un jeune homme un peu 
bizarre, qui va tenter de regrouper les différentes parties d’une armure 
antique afin de devenir très fort, car chaque morceau d’armure augmente 
une capacité du corps humain, jusqu’au jour où, ayant réuni 
toutes les parties, il se transformera en guerrier de pure éner- 
gie. Comme sa sœur Surya ne l’entendait pas de cette oreille, 
elle n’a rien trouvé de mieux que d’aller se jeter dans les bras 
de Terry, alors que ce dernier jouait dans une salle SNK (Vivela 
Pub). Bien gentiment (et après que Kim démonte les gars qui 
étaient aux trousses de la belle), nos amis vont décider de 
l’aider et va s’en suivre une folle course autour du monde pen- 
dant les 90 minutes que dure ce film à la réalisation fort cor- 
recte. Bien sûr, Raokon n'est pas seul, et ses hommes de mains 
vont ratisser très large pour retrouver les fameux morceaux de 
la fameuse armure légendaire. Combats et défis se suivront, 
avant l'affrontement final entre les héros du jeu et l'esprit du 
mal qui donnait toute sa puissance à l’armure et qui ne pouvait 
exister qu’une fois tous les morceaux rassemblés. 


“Garou Densetsu” the motion picture (“Fatal Fury” - Le Film) 

Durée : 97° 

Scénario : Takashi Yamada (“Captain Tsubasa J”, “Garou densetsu | & 2”) 
Dessins : Masami Ohbari (“Bubblegum Crisis 5 & 6”, “Macross 2”) 
Réalisation : Masami Ohbari (“Bubblegum Crisis 5 & 6”, “Macross 2") 
Animation : Studio Comète 


R TA S.à son village contre les ordres d’Ama 
Samurai S piri ts kusa. C’est ainsi que sera d’ailleurs tué 
Earthquake (le gros habillé en rose), 
FH out commence par un flashback, où l’on voit les héros du Japon l’un des généraux d'Amakusa. Pendant 
(Haomaru, Charlotte, Galford, Nakorur, Tam-Tam et Wanfu) se ce temps, trois autres personnages du 
M faire battre par la méchante Amakusa. Mais plutôt que de les jeu, Jubei, Hanzo et Kyoshiro, organi- 
tuer (où seraient alors le suspense et l’histoire ?), elle décide de les sent un réseau de résistance contre les 
renvoyer dans le Japon dévasté par les guerres civiles, en leur ayant  hordes d'Amakusa. Entre-temps, Hao- 
aan effacé la mémoire. maru va rencontrer ses anciens amis 
C'est bien dom-  (Nakoruru et les autres) et va les com- 
mage, et ce pauvre battre, car il ne se souviendra pas d’eux 
Aohmaru va donc - on est bête parfois -. Fort heureuse- 
se retrouver en ment, il retrouvera bien vite la 
pleine campagne mémoire, et ils partiront tous ensemble 
dans son village 
d'enfance où des 
soldats font un “Samurai Spirits” 
massacre sans Durée : 70 
pareil. Fort heureu- Scénario : Nobuaki Kishima (“Art of Fighting”, “Slam Dunk'') 
sement, il n'oublie Dessins : Kazunori Iwakura (“Art of Fighting”) 
pas qu’en tant que Réalisation : Hiroshi Ishiodori (“Bubblegum Crash”) 
héros de la série, il Animation : Studio Comète 


se doit de défendre 
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MACROSS 7 


TOHO/TONKAM 


décembre, est sorti au cinéma au 


\ un film de 


uve les deux guerrières Sailor Nep- 


et Uranus. 
té télé, “Sailormoon S” 
1e à sa fin, mais déjà on 
annonce une suite (la 4e 
à (“A” 
ne “Ace”). 
moru Oshii, réalisateur des 
ptueux films de Patlabor, 
ant en force avec toute son 
pe pour le film de 
tiré de la BD de 
de “Appleseed”, “Orion”, 
“Dominion”…) qui sui ur a en inilieu d'année au cinéma au 
Japon. Certainement le film événement pour 1995. 
- Le ler janvier. c'est la nouvelle année certes, mais c’est 
aussi la date de sortie en vidéocassette ou laser disc du 
film d'animation de 
- enfin de retour en 1995. Un nouveau grand film 
est en préparation. 
- Sortie ce mois-ci du 5e et dernier volume de ; 
la BD de Masakazu Katsura. 
- , Vieille série culte au Japon, dont un des auteurs 
n'est autre que Leiji Matsumoto (auteur de “Albator”), 
revient en vidéo avec Yamato 2050 réalisé par l'équipe de 
“Giant Robo”. 
- Kazuko Tadano, qui avait dessiné les deux premières 
séries TV de “Sailormoon”, vient de terminer une adapta- 
tion animée en OAV de , le jeu sur 
NEC. 
- Sortie en vidéo et Laser Disc du second film de 


- Déception pour 


beau générique et des per- 
sonnages bien dessinés, le 
héros Bassara passe son 
temps à jouer de la guitare 
tout en pilotant.. 
- Sortie très attendue en 
revanche en vidéo ce mois-ci du second volume de 
qui aurait dû sortir en novembre dernier. 
- En Angleterre, sortie en système PAL 
de l'OAV d’Appleseed, 
et du dernier volume de “Urot- 
sukidôji III (Vol.4)”. 
- En France, sortie en V.O. sous-titrée 
en français de 
et de “Ushio to Tora vol.l” aux édi- 
tions Tonkam. 
- est un grand dessin 
animé américano-japonais auquel a 
aussi participé le dessinateur français 
Moebius. Il est sorti le mois dernier au cinéma. 
- : on attend toujours la première cassette de 
chez Kaze Animation... Un problème technique les a obligés à 
repousser la sortie d'un mois. 
- pourrait s'arrêter sur TMC, la série est jugée 
un peu trop violente... 
- série de science-fiction de quatre OAV de 30’. Cha- 
cune devrait être le prochain titre en V.O. sous-titrée française 
qui sortirait chez Kaze Animation, Black Magic M-66 et 
Macross ayant été retardés. 
- de Ken’ichi Sonoda, de 
Kôsuke Fujishima et de l’auteur de 
encore des mangas qui sortiront courant 1995 chez Glé- 
nat. 
- , deux célèbres mangas du 
groupe de dessinatrices Clamp, viennent d'être achetés par les 
éditions Tonkam. 
- La BD de arrive enfin en français, toujours chez 
Glénat, mais sont prévus également les Anime Comics (BD en 
couleur faite d'images du dessin animé), chez un autre éditeur. 


velle série télé de Robotech : malgré un 


On y 


P1 
M. SHIROW/KODANSHA 


HEAD ROOM/BANDAI/M 


GRADUATION 


la nou- 
BIG WEST 


MACROSS + 


SUPER FAMICOM 


Super Parodius 589F 
Demon's Blazon 569F 
Dragon Ball Z3 499F 
Fatal Fury Spécial  479F 
Final Fantasy IT 579F 


Art of Fighting II Tél. 
Donkey Kong Country 589F 


Mortal Kombat II 479F 
Nosferatus 569F 
Retour du Jedi Tél. 
Samouraï Shadown  579F 
Sparkster 529F 
Street Racer Tél. 
SUPER SF II 499F 
Vortex 499F 
World Heroes II 589F 
King Lion Tél. 


MEGADRIVE 


Mortal Kombat 2 429F 


Urban Strike 449F 
NHLPA Hockey 95 449F 
Samouraï Spirit 549F 
Super Street Fighter 2 499F 
Flink 449F 
Shining Force 2 449F 
World Heroe 549F 


Fifa 95 


NEO GEO 


Art of fighting 2 


449F 


1290F 


King of Fighter 94 1480F 
Samouraï Shadown  1480F 
Super Side Kick 2 1250F 
Top Hunter 1450F 
World Heroes 2 jet  1450F 


sg Films DBZ (Fr) 159F 
Loster DBZ 30F 

io DBZ, SM 169F 

"N&B  45F 

75F 
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donc ? Vous verrez bien... 


Ryoko no Ken 


out commence sur la fenêtre d’un building où 

Ryo Sakazaki fait la course avec un chat sia- 

mois. Îl est alors interpelé par Robert Garcia. 
Ensemble, ils iront en ville, dans un des bars. Là, 
Yuri Sakazaki, la sœur du héros, tout juste enlevée 
par le gang de M. Big, attendra que son frère et son 
copain viennent la secourir. Ryo et Robert com- 
mencent alors leur enquête. Ils vont donc se taper 
un par un, dans des combats très peu passionnants, 
les divers hommes de main de M. Big tous ou 
presque tirés du jeu “Art of Fighting”. Puis ils vont 
finalement s’en prendre au boss lui-même après une 
course-poursuite assez grotesque à pied et en 
hélico, avant de finir dans une piscine. Vous vous en 
êtes sûrement douté en lisant cet article assez iro- 
nique : ce téléfilm est d’une qualité assez médiocre, 
aussi bien dans son scénario que dans ses dessins 
(très grossiers) ou son animation. En tout cas, vous 
voilà prévenus. 


“Ryoko no Ken (Art of Fighting)" 
Durée : 45° 
Scénario : 
Dunk”) 
Dessins : Kazunori Iwakura (“Samurai Shodown") 
Réalisation : Hiroshi Fukutomi (“Fatal Fury 1”, “Gunnm”, 
“Le collège fou fou fou”) 

Animation : Studio Comète 


Nobuaki Kishima (“Samurai Shodown”, “Slam 


pour le château d'Amakusa. Mais ce dernier les vaincra sans trop 
de peine. Charlotte et Haomaru réussiront à s'échapper et à réunir 
une armée de paysans et de partisans menés pas Hanzo. Ensemble, 
ils donneront l'assaut au château et vaincront Amakusa. Mais une 
menace plus terrible alors surgira de derrière Amakusa. Qu'est-ce 


Vésormais, Anim’paaad se démène pour vous ramener les dernières news 

vutes fraîches du Japon de la série qui déchaîne les foules en France. L'évé- 

ement du mois dernier, c'était évidemment la sortie du volume 39 de la 

3.D. “Dragon Ball”. On y découvre enfin l'aspect plutôt loufoque du 

démon-caoutchouc Buh ainsi que ses premiers combats face à Gokû et 
surtout Végéta qui va y laisser sa vie de façon très tragique. 

Mais allons voir encore plus loin, car vous le savez, avant de sortir en 

»lume relié, la B.D. paraît chaque semaine dans le magazine “Shônen 

”, ce qui permet de savoir déjà ce qui se passera dans les volumes 40 

41. La série TV est aussi très en avance, voyez plutôt : alors que Buh 

me la terreur dans les villes qu'il traverse avec Babidi, transformant 

us ceux qu'il rencontre en biscuits et bonbons pour les croquer, 


sait 

plus OÙ mo régulière, la série 
[A ) “Ranma 1/2”. Malgré quelques épi- 
sodes oubliés pour on ne sait trop 
quelle raison, on arrivait malgré tout 
à la fin des 161 épisodes. Mais 
voilà... surprise, à deux épisodes de 
la fin, débarque “Jeanne et Serge” 
diffusé maintes fois sur La Cinq ainsi 
que sur France 2, nous privant ainsi 
d’une fin tant attendue ! Là encore... 
pas d'explications de la part de la 
chaîne et personne ne peut dire 
quand seront diffusés ces deux der- 
niers épisodes, et quels épisodes ! Il 
s'agit d’une histoire en deux parties, 
où l'on découvre pour la première 
fois Nodoka, la véritable mère de 
Ranma. On apprend qu'à la nais- 
sance de ce dernier, elle avait décidé 
de confier l'éducation de son fils à 
son mari Genma. Mais si jamais il 
n'arrivait pas à en faire un vrai 
“homme”, ils se juraient tous de se 
faire harakiri. Voilà pourquoi Ranma 
et Genma préfèrent éviter cette 
rencontre. Lorsqu'elle arrive, Ranma 
se transforme en fille et se fait pas- 
ser pour la cousine d’'Akane, mais 
arrivera-t-il à ne pas se dévoiler 
devant une maman qui a tellement 
envie de revoir son fils ? 

Si on doit attendre la rediffusion 
complète des 161 épisodes pour 
avoir la réponse, on 

n'est pas 

près 


7 | 


n Gohan est parti sur la planète de Kaioh-Shin. Là-bas, tout un tas de 


preuves l'attendent, et la première consiste à retirer une épée 


l'avoir. \ 


itée dans une pierre (ça me rappelle vaguement quelque chose...). Y 


: son côté, Gokû essaye une nouvelle technique qui l’amène à 
rpasser le stade de super-saiyajin (super guerrier). Serait-il ainsi 
venu un hyper-saiyajin ? En tous cas, cette nouvelle transforma- 
n ne l'empêche pas de se faire toujours battre par Buh... 
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Difintel-Micro 


MANGAS : / MAQUETTES : 
GUNDAM 
NB : 35 F / Couleur : 75 F FIFIGURINES RESINE 
DBZ PATLABOR 
SAILOR MOON MACROSS 
HOKUTO NO KEN 
BATTLE ANGEL ph 
DRAGON BALL Z... 
3X3 
ART BOOKS : 
SILENT MOBIUS 
DBZ 
SAILOR MOON 


CD MUSICAUX : 


À partir de 129F 
DBZ 

RANMA 1/2 

CITY HUNTER 


MANGAS FILMS : 


À partir de 149 F 
YUYU HAKUSHO 


MACROSS 

DBZ PAL + VF 

BATTLE ANGEL 

LD : 

DBZ 

SAILOR MOON GOODIES : 
FIGURINES : DBZ SAILOR RANMA 
à : Posters : 30 F 

À de 35 F Cartes collection : 5 F 
SALON MOÔN Jeux de cartes : 89 F 


Tapestry : 180 F 
Et de nombreux autres articles ! 
JEUX VIDEO Super Famicon, Megadrive, 
NEO-GEO CD, 3 DO... CD-ROM PC 


N'hésitez plus, venez nous rejoindre dans notre magazin le plus proche ! 
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Sorti le 21 décembre dernier, “Wallace et Gromit” 
est un film d'animation d'une originalité rare, dont 
les protagonistes sont des figurines en pâte à mo- 
deler en 3D. Produit par le Studio Aardman à 
Londres, société leader dans le monde de l'anima- 
tion 3D, cette réalisation comprend 7 courts mé- 
trages fort amusants et surtout très intéressants 


sur le plan technique. Au total, 75 minutes de bon- 
heur qui ont ravi et qui devraient satisfaire encore 
les amateurs de ce type de production. Par ailleurs, 
le succès et l'intérêt générés par “Wallace et Gro- 
mit” ne devraient pas laisser indifférents certains 
acteurs du marché des jeux vidéo. Affaire à suivre 
… et à voir. 


LES 
CHIFFRES 
DU MOIS 


44,1 KHz 


20 


50 000 


| million de dollars 


10 000 000 000 000 000 000 
Greg 


La Jaguar vient à peine d’être lâchée sur le 
marché japonais ! Avec Doom et Alien vs 
Predator, la 64 bits d'Atari devrait parvenir 
à se faire une place au milieu des Saturn et 
autre PS-X. 
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Octobre 2282, la planète Raian est en proie aux terribles agis- 
sements du guerrier cybernétique Azrael. Le gouvernement du 


Monde Uni décide alors d'envoyer en urgence des 
Pa troupes d'intervention nommées “Bloody 
Me - G \ Armor”.Vous le voyez, c’est une fois encore 
A7 — ) 
= 1q! p | 


Ÿ à À un jeu d'action que Capcom nous signe là. Un 


« L # 
ED : + 
jeu où Rush, Justice, Grey et Sorceress 
feront tout pour venir à bout des 
hordes d’ennemis cybernétiques 
auxquels ils seront opposés. Un 


jeu de baston à progression, 
dans la plus pure des traditions. 


Vous ne la connaissez peut-être pas, mais Valérie Maya 
est sans aucun doute l’attachée de presse la plus dyna- 
mique de la terre. Si vous avez pu voir les produits US 
Gold (Power Drive, par exemple) à temps, c’est grâce à 
elle. Mais la vie étant ce qu’elle est, les rêves devenant 
parfois réalité, notre Valérie nationale part sur les îles, là 
où le soleil est chaud, et le sable fin. Bref, il fallait que 
tout le monde le sache, Valérie, tu vas nous manquer. 
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Psygnosis vient à peine de sortir Ecstatica pour CD- 
Rom PC, que l'on sait qu’une version PS-X est en 
développement. Ce jeu d'aventure entièrement réa- 
lisé en 3D (un peu à la façon d’un Alone in the 
Dark), propose au joueur de mener l'enquête dans 
un village européen dévasté, peut avant l’an Mil. 
Magie, minotaure, dragon, dame du lac et autres 
trolls seront de la partie. Une aventure à suivre. 


Adeline Software, à qui l'on doit l'excellent Little Big 
Adventure (PC CD-Rom), serait en train de plan- 
cher sur LBA 2 pour Saturn et PS-X. On peut s’at- 
tendre à un jeu d'aventure particulièrement beau et 
complexe. On peut compter sur Adeline Software 
pour nous concocter un futur “hit”. 


AIR CAVALRY 


Après “Carrier Aces” du même éditeur (se référer peuvent choisir entre s’entretuer où œuvrer dans le 
aux previews de ce mois), jeu tout en mode “7” même sens. Qu'ils survolent le désert aride d'Arizo- 
mettant en scène moult combats aériens au-dessus na ou la jungle inextricable d’Amazonie, leur mission 
de l'océan Pacifique durant la Deuxième Guerre est de repousser l'ennemi dans ses derniers retran- 
mondiale, “Air Cavalry” s'apprête à envahir le mar-  chements. Les chars d'assaut, les canons et les fan- 
ché français. Ce jeu basé sur le même principe que  tassins fanatiques attendent les plus persévérants 
la simulation aérienne ne comprend plus des avions d’entre nous, et ce d’ici au mois de mars. 

à hélices, mais des hélicoptères comme le AH-96 CONSOLE: SUPER NINTENDO 
Valkyrie. Les joueurs, un ou deux simultanément, EDITEUR: GAMETEK 


MACHINE : SN et MD 
EDITEUR : ACCLAIM 


Après NBA Jam, la référence dans \ 

le genre “street basket-ball”, Ac- AIME LE ) 54 a FN / 
claim récidive et annonce, pour le èe | F0%) A 

mois de mars prochain, la sortie _ {ll 
de NBA Jam Tournament édition. 
Au programme, |00 basketteurs 
de la NBA, de nouveaux dunks et 
de nouvelles techniques halluci- 
nantes et pas moins de 38 person- 
nages cachés (dont Maître Cappe- 
lovici. Enfin, y paraît !). Bref, on ne 
prend pas les mêmes, mais on re- 
commence pour un jeu qui devrait 
encore être hyper fun ! 


RAS 


> 


MACHINE : SUPER MINTENDO, MEGADRIVE, GAME BOY, GAME GEAR: 
EDITEUR : ACCLAIM 


On vous en avait parlé il y a deux numéros de cela : Mi- 
cromania a ouvert deux nouveaux magasins aux centres 
commerciaux des Ulis et d'Euralille. Bien ! Ce que vous ne 
saviez pas, c'est que dans ces lieux où le jeu vidéo est roi, 


vous allez bénéficier de démonstrations de jeux sur écran 
géant “rétro-projeté” !! Rien que ça, monsieur ! Les 
consoles concernées sont la SegaSaturn, la PS-X, le Mega 
32X et la 3DO. La nouvelle génération en quelque sorte ! 
D'autre part, Cruis’n USA sur l'Ultra 64 de Nintendo (ver- 
sion arcade) vous attend toujours avec autant d'ardeur ! 


SPIDERMAN TV 


F 


=— 


L’araignée est de retour pour un nouveau 
combat contre les “super vilains”. Cette 
fois-ci, toute cette bande de super mé- 
chants s’en prend à la ville de notre 
pauvre Superman qui, patriote jusqu’au 
bout des doigts de pieds, ne laissera pas 
cette menace s'étendre. Vous l'avez com- 
pris, il s’agit une fois encore d’un beat- 
them-up où notre pauvre Spiderman 
devra se débarrasser d’une pléthore d’en- 
nemis. Sans franchement se démarquer 
de tout ce qui se fait à l'heure actuelle, ce 
Spiderman TV devrait contenter tous les 
fans Marvel en manque d'action. Ÿ a des 
jours où l’on est content de ne pas être 
un super héros, j'vous jure. 
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Comment faire pour jouer à quatre simultané- 
ment au hit “Street Racer” sur Super Nintendo 
(et prochainement sur Megadrive) signé Ludi 
Games, si l'on ne possède pas de quadrupleur ? 
Pour satisfaire les inconditionnels de ce fabuleux 
jeu de course de voitures délirantes, Ludi 
Games, encore et toujours, vient de sortir un 
accessoire permettant de participer à trois ou 
quatre en même temps à la compétition. Alors, 
si vous voulez partir à la conquête du bitume en 
mode “7”, au volant d’un bolide qu'on croirait 
sorti du dessin animé “Les Fous du Volant”, en 
compagnie d'illustres amis, n'hésitez plus ! 


LE “MAITRE” 
DE STREET FIGHTER 


Après la bande dessinée relatant les aventures mièvres et colorées de Sonic, le héris- 
son bleu (voir News dans Joypad n°37), Cyril Drevet annonce une nouvelle fois la 
couleur pour les fêtes de fin d'année en “présentant” un super bouquin sur l'univers 


de Street Fighter. Pour 79 F 
TTC, les fans du jeu, et surtout 
leurs naïfs parents, pourront se 
procurer cet ouvrage dont l'in- 
térêt n'a d'égal, semble-t-il, que 
le QI. des plus illustres 
membres de l'équipe du Doro- 
chose. Brièvement, si vous vou- 
lez, une fois de plus, connaître 
les coups des combattants tout 
en images (certaines sont 
même en noir et blanc pour 
donner dans le ton “série noire 
des années 70”) résumés sur 
près de cinquante pages (alors 
que le livre en compte 100), 
c'est que vous êtes franche- 
ment maso. Nous attendons 
tous avec impatience les pro- 
chaines publications de l'illustre 
fils de son père que nous sa- 
luons au passage pour sa bonne 
humeur lors de la récente ré- 
union autour d’une Formule 3. 


SAMOURAl/Grossiste Goodies-Mangas-Jeux 
Tél. : (1) 69.52.19.38 / Fax. 
SAMOURAI/VPC-Particuliers 

Tél. : (1) 69.52.11.53 / Fax. : 


Tél. : (1) 69.03.39.68 / Fax. 
SAMOURAl/Boutiques Jeux & Goods 
Tél: : (1) 42.81.95.10 / Fax. : 


: (1) 69.83.13.62 - Demander Jean-Luc 
(1) 69.52.17.68 - Demander Franck 
SAMOURAV/Editions 

(1) 69.83.13.62 - Demander Jean-Luc 


(1) 42.82.98.39 - Demander Réginald 


SAMOURA/Boutiques Mangas & Japanim 
Tél. : (1) 42.81.00.40 - Demander Sébastien 
SAMOURA/Boutiques Mangas Occasion 
Tél. : (1) 42.81.00.44 - Demander Cédrick 
SAMOURAl/Boutiques Sexy-Goodies & Garage-Kits 
Tél. : (1) 42.80.29.49 - Demander Paco 


= 
Ro 
S 
S 
% 
S 
S 
Lo 
S 
S 
v 
SN 


SA. 


EN 1 


DANIEDS 
L 


Er l D =]; on 


Vous n'êtes pas sans savoir que le 4ème Super- 
games (pour les incultes et les touristes, je rap- 
pelle que c'est le Salon International de la High- 
Tech de Loisirs) s’est tenu du 30 novembre au 4 
décembre dernier à la Porte de Versailles. Super, 
l'info ! Ceux qui le savaient s'en contrefichent 
puisqu'ils y étaient certainement, et ceux qui ne 
savaient pas, eh bien ils s'en contrefichent aussi 
puisque soit ça ne les intéresse pas (ça peut arri- 
ver), soit ils ne pouvaient pas venir. Bref, tout ça 
pour dire que nous nous sommes éclatés 
comme des fous et qu'il ne fallait pas rater ce 
rendez-vous. Tous les membres de la rédaction 
se sont succédé à un rythme effréné (parfois en 
courant d'air !) au stand commun “Joystick/Joy- 
pad”. Les concours coulaient à flots, et le ba- 


LR 


- a] 


teau/stand Joypad a bien failli chavirer à plusieurs 
reprises sous les coups de boutoir de la foule en 
délire ! Greg, en bon capitaine, ne quitta le navi- 
re qu’au tout dernier instant, c'est-à-dire au mo- 
ment où il fallait tout ranger ! Sacré Greg ! Non, 
en fait je plaisante à mort. Quoique... De toute 
façon, voici en quelques clichés ce que nous 
avons rapporté de ce salon qui, même s’il ne fut 
pas fertile en événements majeurs, restera un 
excellent souvenir ! À l'année prochaine... 


PS. : On remercie chaleureusement toutes les 
personnes venues nous rendre visite, ainsi que 
Guillaume Stanzik (animateur de Méga 6) qui 
s’est volontiers prêté à plusieurs séances de dé- 
dicaces. 
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Enfin une radio qui parle des jeux vidéo ! Entre M 40 
et Radio Féminin Pluriel, tendez-donc l'oreille sur 
“Fréquence Cartoon”, une émission de Fréquence 
Paris Plurielle (106,3 FM), qui se propose, tous les 
mercredis après-midi de 16 h à 17 h, de vous infor- 
mer sur le joyeux petit monde du jeu vidéo. Rassu- 
rez-vous, les mangas, l'animation, les musiques de gé- 
nériques de dessins animés (Jap et autres), bref, tout 
ce que les fans de la génération “consoles” raffolent 
par dessus tout, sont aussi des thèmes traités avec 
autant de passion. L'équipe se compose de trois filles 
et de trois garçons : Amandine (spécialiste des jeux 
vidéo). “Non, Greg, je ne te donnerai pas son numé- 
ro de téléphone !”, Amélie et Nathalie (la B.D. n'a pas 
de secret pour elles !). “Greg, casse-toi !” Vincent, 
l'amateur éclairé de l’Animation avec un grand “A”, et 
enfin Ignacio et William qui s'occupent de la partie 
technique de l'émission. Pour vos interventions en di- 
rect à l'antenne, pas de problème, il suffit de compo- 
ser le : 48.13.00.99. Si vous préférez écrire et en- 
voyer des lettres de remerciements, d'amour ou 
d'insultes, c'est tout aussi facile : Fréquence Paris Plu- 
rielle, “Fréquence Cartoon”, 129, avenue du Prési- 
dent Wilson, 93210 La Plaine Saint-Denis. Ouais, 
mec, ça cartooooooooooone !! 


UNE DO 
OR! 


Même si nous ne faisons pas de test 3DO dans Joypad 
(c'est un système un peu bâtard pour nous autres conso- 
leux purs et durs !) nous n'oublions toutefois pas de 
vous informer du devenir de ce standard, soit dans les 
télex, ou bien encore — comme présentement — dans les 
“News” européennes. Eh oui, la belle machine que vous 
voyez en photo est bel et bien la 3DO Goldstar (vous 
savez, le constructeur sud-coréen créé en 1958, leader 
de l'électronique dans le monde et qui emploie en plus 
de ça près de 35 000 personnes !). Plus petite que la Pa- 
nasonic, elle 

n'apporte abso- 

lument rien de 

nouveau tech- 

niquement par- 

lant. Mis à part 

le logo de pré- 

sentation ! 

Pour ceux que 

ça intéresse. 


La suite du Lawnmower Man (“Le Cobaye”), c'est 
sur PS-X. Intitulé Cyberware, ce produit est d'ores 
et déjà disponible pour PC CD-Rom. Cette fois en- 
core, vous incarnerez le Dr Angelo, projeté dans 
l'univers de Jobe, devenu dieu cybernétique psycho- 
pathe (rien que ça !). Un jeu spectaculaire un peu 
dans l'esprit d’un Dragon’s Lair. 
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Capcom n’en finit plus avec 
les jeux de baston ou de 
catch. Ring of Destruction, 
le titre veut tout dire. On 
ne rigole plus. Pour preuve, 
l'histoire de ce jeu d'arcade 
musclé comme un catcheur 
scandinave. Un beau jour, à 
la veille du championnat de 
combat, le Scorpion, com- 
mandant en chef de la 
BWA, annonce que les règles ont changé. 
Surprise ! C’est alors qu'Ortega, un maître 
de catch qui avait mystérieusement disparu, 
réapparaît et annonce que la victoire sera 
sienne dans cette nouvelle formule de ; 
catch. Parmi les combattants, Slamkovich 
de Kiev (Russie), Gunloc de Slam Town (États- 
Unis), Oni - soit qui mal y pense - d'Osaka 
(Japon), Tim le londonien (Angleterre), Black. W d'Ha- } 
novre (Allemagne), Wraith de New Delhi (Inde), Rasta 
de Venice Beach en Californie, Saber de Sydney en Aus- 
tralie et encore quelques autres que je vous laisse décou- ; 
vrir seul en arcade. Bref, si la baston et le catch sont 
deux de vos activités favorites avec le scrabble et les 
échecs, il y a de fortes chances pour que Ring of Destruction 
vous séduise. Qui eut dit que le catch pouvait jouer les charmeurs ? 


GAGNEZ-LE! 
LA CONSOLE 


SEGA SATURN 


+ 
VIRTUA FIGHTER 
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Si vous l'aviez vu au salon (le Supergames) notre Gregounet national, aïe 
aïe aïe ! C'était de la folie furieuse ! Il faut dire qu'armé d’un micro à la ma- 
nière d’un Philippe Risoli des bas- 
fonds, il est in-te-nable ! Donnant 
de la voix tel un ténor turc, il a 
enchanté les milliers de personnes 
venus pour le voir lui, l’“idole des 
jeunes”. Non seulement il a animé 
les concours avec la fougue d’un 
jeune premier, mais il a été 
jusqu’à pousser la chansonnette, 
le fou ! Le nombre de filles qui se 
pâmaient alors devant lui est par 
conséquent incalculable ! Quand 
on sait l’organe qu'il a, cela n’a 
rien d'étonnant. Ceux qui étaient 
présents s’en souviendront toute 
leur vie ! 
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JAGUAR + 1 JEU 1990 F 
CD ROM JAGUAR 1990 F 


JOYPAD JAGUAR 249 F 
DINO DUDES 399 F 
CRESCENT GALAXY 449F 
VAL D'ISERE 449 F 
RAYMAN 449 F 
IRON SOLDIER 449 F 
TEMPEST 2000 449 F 
WOLFENSTEIN 3D 449 F 
SPACE WARS 449 F 
RAIDEN 449 F 
SYNDICATE 449 F 
THEME PARK 449 F 
CLUB DRIVE 449 F 
DRAGON 449 F 


CHECHERED FLAG Il 499 F 
ALIEN VS PREDATOR 499 F 


3D0 FRANCAISE + 1 JEU 2990 F 
3 DO PAL VERSION + 2 JEUX 3490 F 


JOYPAD 3 DO 349 F 
SHOCK WAVE 369 F 
ROAD RASH 369 F 


ALONE IN THE DARK 369 F 
BURNING SOLDIER 369 F 
GARDIAN WARS 369 F 
WAY OF THE WARRIOR 369 F 
SLAYER 369 F 
DEMOLITION MAN  369F 
FIFA SOCCER 95 399 F 
SUPER STREET FIGHTER X 399 F 
SAMOURAI SHODOWN 399 F 


RAMPAGE 59 F 
PINBALL JAM 59 F 
NINJA GAIDEN 59 F 
SWITCHBLADE 2 59F 
TOURNAMENT CYBERBALL 59 F 


Faubourg POISSONNIERE 


BOMBER MAN 2 399 F 


LEMMINGS 2 399 F 
LE ROI LION 429 F 
SPARKSTER 429 F 
ANIMANIACS 429 F 


SECRET OF MANA 449 F 
MORTAL KOMBAT2 449F 
JUNGLE BOOK 449 F 
VORTEX 449 F 
STREET RACER 449 F 
RETURN OF THE JEDI 449 F 
BATMAN AND ROBIN 449 F 
SAMOURAI SHODOWN 479 F 


PITFALL 479 F 
SUPERMAN 479 F 
EARTHWORM JIM 479 F 
MICKEYMANIA 479 F 


DONKEY KONG COUNTRY 499 F 


SUPER PUNCH OUT 399 F 
LORD OF THE RINGS 399 F 
ROBOTREK 449 F 
NBA LIVE ‘95 479 F 
NBA BASKETBALL ‘95 479F 
JOHN MADDEN NFL ‘95 479 F 
PAGEMASTER 479 F 
BONK' S ADVENTURE 479 F 
DEMON’ CREST 479F 
JURASSIC PARK2  479F 
ILLUSION OF GAIA  479F 
ART OF FIGHTING 2 479F 
DONKEY KONG COUNTRY 479 F 


FINAL FANTAISY 3  499F 
DRAGON VIEW 499 F 
ULTIMA RUINE 2 499 F 


TINY TOONS ALL STARS 349 F 


BUBSY Il 349 F 
FIFA 95 379 F 
EA TENNIS 379 F 
NHL PA 95 379 F 


PROBOTECTOR 379 F 
SONIC AND KNUCKLES 399 F 


JUNGLE BOOK 399 F 
MORTAL KOMBAT 2 399F 
LE ROI LION 399 F 
PITFALL 399 F 
GENERATIONS LOST 399 F 
PULSEMAN 399 F 
ROCK ‘N ROLL RACING 399 F 
VIEW POINT US 399 F 
RELAYER 429 F 


SHINNING FORCE 2 429F 
SOLEIL/RAGNACENTI429 F 


SEGA 32 X 1390 F 
DOOM 479F 
STAR WARS ARCADE  479F 
VIRTUA RACING DELUXE479 F 
METAL HEAD 479 F 
AFTER BURNER 479 F 


SEGA SATURN NTSC 4490 F 


VIRTUA RACING 599 F 
DAYTONA USA 599 F 
VIRTUA FIGHTER 599 F 
RAMPO TEL 
PANZER DRAGON TEL 


CLOCKWORK KNIGHT TEL 


PLACE PABLO 


PICASSO 
M 
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SUPER GAME BOY 429 F 
JOYPAD MEGADRIVE 99 F 
JOYPAD SUPER NINTENDO 99 F 
ARCADE CARD DUO 599 F 
ARCADE CARD PRO 649 F 
QUINTUPLEUR NEC  79F 
JOYPAD NEC 79F 
ALIMENTATION SNES 99 F 
ALIMENTATION 9V/1A MD/ING 129 F 
CABLE RGB SNES/SFC 99F 
QUINTUPLEUR SNIN/SNES/SFC 179 F 
2 JOYPAD SNIN INFRA - ROUGE 249 F 
2 JOYPAD MD INFRA - ROUGE 249 F 
ACTION REPLAY 2 SNIN  349F 
ACTION REPLAY 2 MD 349F 
NITRO 2 ADAPTATOR UNIV. MD 99 F 
ADAPTATEUR FX 60 HZ 79 F 


NEO GEO CD SEULE 3490 F 
JOYSTICK NEO GEO 449 F 
BURNING FIGHT 399 F 
SUPER SIDE KICKS 2 429 F 
ART OF FIGHTING  429F 
ART OF FIGHTING 2 429F 
FATAL FURY II 429 F 
FATAL FURY SPECIAL 429 F 
AGRESSORS DARK KOMBAT 429 F 
SAMOURAI SHODOWN 2 429 F 
KING OF THE FIGHTERS 94 429 F 


STRIDER ARC. CARD 499 F 


POPFUL MAIL 499 F 
CAL 3 299 F 
Y'S4 299 F 
SPRIGGAN 199 F 


RANAM 1/2 ADVENTURE 199 F 
ART OF FIGHTING ARC. CARD199 F 
FATAL FURY ARC. CARD 199 F 
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SUPER NINTENDO SEULE 499 F NEO GEO SEULE 890 F MEGADRIVE SEULE 399 F CORE GRAFX SEULE 399 F 
STREET FIGHTER 2 39 F NEO GEO + 1 JEU À 249F 1090 F SONIC 39 F CYBER CORE 69 F 
WWF WRESTLEMANIA 99 F NAM 1975 249 F ALTERED BEAST 49 F TOY SHOP BOYS 69 F 
PILOTWINGS 99 F CYBER LIP ARRON FLASH 79 F VIGILANTE 69 F 
SUPER R-TYPE 99 F mp QUACKSHOT 79 F 
ADAM FAN DE KING OF THE MONSTER 249 F reve x RABIO LEPUS SPECIAL  69F 
BART'S NIGHTMABE 90 F MAGICIAN LORD 249 F PAR UE 1943 69 F 
STAR WARS 99 F SUPER SPY 249 F STRIDER GE CYBER COMBAT POLICE 69 F 
STREET FIGHTER 2 TURBO 99 F RIDINS HERO enr SONIC 2 99 F DORE ERENEN a 
EDF 129 F BLUE'S JOURNEY 249 F MERCS 99 F PC KID 2 149 F 
CASTLEVANIA IV 149F BASEBALL 2020 249 F MICKEY AND DONALD 99 F LEGEND OF HERO TONMA 149 F 
ROAD RUNNERS 149 F NINJA COMBAT 249 F TERMINATOR 99 F 
MORTAL KOMBAT 149 F BURNING FIGHT 249 F SPLATTER HOUSE 2 99 F 
F ZERO 149F JOY JOY KID 249 F CASTLE OF ILUSSION 129 F 
GHOULS AND GHOSTS 149F ALPHA MISSION 2 249 F CHUCK ROCK 129 F 
SPIDERMAN 149F SENGOKU 249 F FATAL REWIND 129 F 
STAR WING 149F BASE BALL STAR 249 F JURASSIC PARK 129F 
DRAGON' S LAIR 149F GHOST PILOTS 249 F SHINOBI 129F 
KICK OFF 149 F FATAL FURY 249 F STREET OF RAGE 129F 
KING ARTHUR 149 F CROSSED SWORD 249 F STREET OF RAGE 2 129 F JOHN MADDEN FOOTBALL 149 F 
WORLD CLASS BASKET 149F EIGHT MAN 299 F XMEN 129F WING COMMANDER 199 F 
SUPER ALESTE 149F TRASH RALLY 299 F ASTERIX 149F THE HORDE 199 F 
BEST OF THE BEST 149 F WORLD HEROES 299 F HAUTING 149F SEWER SHARK 199 F 
JURASSIC PARK 149F ART OF FIGHTING 349 F EUROPEAN CLUB SOCCER 149 F JURASSIC PARK 199 F 
F22 INTERCEPTOR 149 F 

DRAGON BALL Z JAP 149 F FOOTBALL FRENZY 349 F NIGHT TRAP 199 F 
OUT OF LUNCH 149 F TERMINATOR 2 149F WAY OF THE WARRIORS 249 F 
PIERRE LE CHEF 149 F a . FATAL FURY 149 F 
ALFRED CHICKEN 149 F a _. COOL SPOT 149 F 
BATTLE SHIP 149 F ROBO ARMY 399 F ALADDIN 149 F 
MENT El aGt ace WORLD HEROES 2 399 F ROLLING THUNDER 2  149F 
TOP GEAR A9 MUTATION NATION 399 F MORTAL KOMBAT 149 F 
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PREVIEW SUR JAGUAR 


DES TOONS 
AU PAYS 
DES ÉLECTRONS ! 


Si vous suivez régulièrement Joypad. 
vous n'êtes pas sans savoir que Ray- 
man est en préparation sur Jaguar de- 
puis maintenant belle lurette. L'équi- 
pe tout entière de Ubi Soft s'y est 
consacrée corps et âme pour nous 
pondre cette véritable petite merveille. 
Car, il faut bien dire ce qui est : Ray- 
man est une bombe ! Lisez plutôt : 16 
millions de couleurs, 6 mondes 
énormes plus certains autres cachés, 
25 musiques démentes (jazzy, reggae, 
œuvres symphoniques, etc.), des ani- 
mations époustouflantes pour les mul- 
tiples personnages du jeu (30 
images/seconde) ainsi que pour les 
scrollings (60 images/seconde) et puis 
tout le reste qui demeure absolument 
incroyable tant au niveau de la beau- 
té que de l'intérêt. 

N.B. : Rayman sera converti sur 32X, Se- 
gaSaturn et PS-X ! 

LE SCENARIO : L'équilibre du pays des 
Electoons régi par le Grand Protoon, 
est brusquement mis à mal par le dé- 
moniaque Mister Black, qui n'en finit 
pas d'enlever tous les êtres peuplant 
cette contrée jadis paisible. Pour ré- 
tablir le bonheur d'antan, Rayman 
(la nouvelle mascotte Jaguar) doit 
délivrer tous les Electoons et affron- 
ter en un combat terrible le terrifiant 
Mister Black ! 

LES NIVEAUX : Ils sont au nombre de 6 
(sans compter les “cachés”) et se com- 
posent comme suit : 

1/ La forêt des rêves : la Jungle et sa 
riche végétation ! 
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2/ Le ciel chromatique : dans un ciel 
époustouflant, des musiques haut 
perchées ! 

3/ Les montagnes bleues : Un paysa- 
ge de lune où vous irez par monts et 
par vaux. 

4/ La ville des images : de la peintu- 
re, des décors de cinéma, bref, le 
grand jeu ! 

5/ L'antre de Skops : monstrueux ! Un 
scorpion géant à affronter... 

6/ Le château des délices : chocolats, 
crèmes glacées, gâteaux : régalez- 
vous en beauté ! 


TRAZOM 


EDITEUR : UBI SOFT 
SORTIE PRÉVUE : 
FÉVRIER 95 
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PREVIEW SUR GAME BOY 


SEA RGIA T E 


Pour ceux qui auraient raté le coche, en s'abstenant de parcourir 
l'article paru dans le numéro du mois dernier consacré au film 
“Stargate”, ainsi qu'à son adaptation sur cartouche, un petit réca- 
pitulatif s'impose. Le scénario de “Stargate” s'inspire d'une hypo- 
thèse émise dans le courant des années 80 par des scientifiques 
imaginatifs et surtout très rêveurs, au sujet de l'origine des pyra- 
mides égyptiennes, petites et grandes. Ne pouvant donner une 
explication rationnelle quant à leur existence sur le sol terrestre, 
ils se sont dit que peut-être un jour, il y a fort longtemps. une civili- 
sation “from outer space” serait venue rendre visite aux pharaons 
pour leur communiquer un peu de leur savoir. Roland Emmerich 
(‘Moon 44" et “Universal Soldiers”), étudiant à l'époque, pensa : 
“C'est loin d'être c... comme idée !!!” Ce n'est qu'une dizaine d'an- 
nées plus tard, qu'il se lança dans cette super production nom- 
mée “Stargate” (littéralement “Porte vers les étoiles”), appuyé. 
pour le financement, par le Studio Canal+. 


DIEUX ANTIQUES SUR CONSOLE 


L'histoire met en scène un égyptologue, Daniel Jackson (James 
Spader), et un colonel de l'armée US, le colonel Jack O'Neil (Kurt 
Russell), accompagné de son équipe de marines. Le premier 
obéit aux ordres du second en déchiffrant les étranges hiéro- 
glyphes gravés sur un gigantesque anneau découvert près du 
Caire en 1928. IL découvre alors les étranges caractéristiques de 
ce monument récupéré par l'armée américaine, et qui est, en fait, 
une porte sur un autre monde. En passant à travers l'anneau, l'un 
et l'autre se retrouvent sur la planète Abydos dont le souverain 
n'est autre que le dieu Rà lui-même interprété par Jaye Davidson 
(le travesti de “The Crying Game”). Le film se poursuit alors à 


Crédit de toutes les photos : BENJI STUDIO CANAL + 
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grands renforts d'effets spéciaux et de figurants - plus de 1 500 au 
finish - dans des décors grandioses. Le résultat donne un long 
métrage de près de deux heures, que l'amateur de salles obs- 
cures découvrira dans le courant du mois de février. Tout comme 
le possesseur de Megadrive, Super Nintendo et/ou Game Bou, qui 
pourra s'exercer sur les jeux dans le même temps, puisque la sor- 
tie des adaptations sur consoles devrait concorder avec celle du 
film. Celles-ci permettront au joueur d'incarner le colonel Jack 
O'Neil parti en mission dans le désert et au sein des palais de la 
planète alien Abydos. À première vue, l'animation est très réussie 
ét le jeu bénéficie d'une bande-son incroyable. Dans la forme, 
cela reste proche d'“Alien 3” du même éditeur — Acclaim, pour 
ceux qui n'auraient pas lu —. Et pour cause, puisque l'équipe de 
programmation est la même ! 


TÉTRIS ÉGYPTIEN 


La version pour la portable de Nintendo est très surprenante et 
n'a rien à voir avec ses “grandes sœurs” sur MD et Snin. Il s'agit en 
fait d'une sorte de Tétris en 3D pour un ou deux joueurs simultané- 
ment. Le but est de défaire les plans de Rà en empilant des blocs 
pourvus de hiéroglyphes le plus rapidement possible. Étonnant et 
plutôt amusant ! Nous ne pouvons pas en dévoiler davantage 
pour le moment, mais soyez assurés que dès le mois prochain, 
quelques pages seront consacrées au test des jeux qui promet- 
tent de tenir en haleine les fans d'histoires rocambolesques su- 
perbement mises en image, sur écrans de cinéma comme sur 
consoles ! 

BENIJI DIT “JUDGE DREDD" 


PREVIEW SUR MEGADRIVE 
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Alors voyons voir... un 
shoot'em Up sur Megadrive, 
ça va bien faire au moins un 
an ou deux que cela n'était 
pas arrivé. Les shoot'em up, 
vous savez, ces petits 
jeux où vous dirigez 
un vaisseau 
SEUL, contre 
PLEIN d'enne- 
mis, qui tirent 
à la cadence 
de trois pro- 
jectiles/heure, 
alors que vous, 
qui possédez un 2% 
vaisseau de taille 

plus réduite, pouvez 
tirer environ 523 690 fois plus 
de projectiles qu'eux. Vous 
savez aussi, ces jeux où, à la 
fin de chaque niveau, vous 
avez Un ennemi cin- 
quante fois plus 
gros que vous et 
assez bête 

pour avoir un 

point faible 

(alors que si 


les ennemis É 
étaient assez Lt 
intelligents, ils PP 
fabriqueraient Fa 


tout le boss en “in- 
destructible”). Ben, ce 
genre de jeu avait presque 
disparu de nos consoles, 
jusqu'à ce que Mega Svwiv se 
radine sur Megadrive. Y a 
pas à dire, ca manquait lé- 
gèrement ces jeux-là où seul 
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TUONS LES TOUS! 


le réflexe pur permet de sur- 
vivre. Mega Swiv donc, c'est 
la version Megadrive de 
Super Swiv, et les différences 
sont en fait assez minimes : 
un niveau de plus et une 

nn. difficulté plus éle- 
: vée. Sans cela, 
c'est toujours 
pour deux 
joueurs, un 

avec l'hélico 

et l'autre avec 

ÿ la Jeep,on a 
toujours les 

trois armes diffé- 
rentes sélection- 
nables à tout moment 
du jeu (missiles, laser et 
lance-flammes). Sans cela, 
vous aurez le droit à 
quelques “extras” comme 
des missiles à tête 
chercheuse sur 

tous vos enne- 

mis. Voici en 

fait de quoi ré- 

jouir les 

foules aux 

instincts bas- 


an ® 
, © sement bes- 


tiaux, fans de 

: ce genre de jeu 

qui disparaît hélas 

de plus en plus de 

notre paysage... Mon Dieu, 
mais où est la Nec ? 

GREG 
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N'avez-vous jamais, par 

un soir de pleine lune, 

rêvé que vous étiez une 

bestiole avec des griffes 
aux pieds, de grandes 
ailes et une gueule ca- 
pable de cracher des tas de 
petits corps gazeux et enflam- 
més ? Ou plus simplement 
avez-vous déjà joué à ce mar- 
gnifique jeu qu'est Gargoyle's 
Quest sorti sur Gamebou, il y a 
de cela un certain temps, je 
vous l'accorde, mais qui reste 
encore aujourd'hui l'un des 
tous meilleurs jeux sur ce sup- 
port. Si la réponse à l'une des 
deux questions précédentes 
était positive, alors sachez que 
Demon's Crest est toujours le 
même genre de jeu, style 
Ghoul's & Ghost. Vous y dirigez 
un petit démon qui va devoir 
traverser plein d'endroits bi- 
zarres, composés de plates- 
formes qui bougent, et d'enne- 
mis qui en veulent à votre 
peau. Fort évidemment, les in- 
novations de ce jeu ne se limi- 
tent pas à une mise en cou- 
leur, mais aussi à la possibilité 


Doo0v000eo0ve 


DÉMONS ET MERVEILLES 


qu'aura votre petit personnage 
de se transformer, et à la jolie 
carte en mode 7 qui vous per- 
mettra de vous déplacer où 
vous voudrez. Sachez une 
chose, c'est que les transfor- 
mations que subira votre per- 
sonnage ne seront pas de 
simples gadgets, puisqu'ils lui 
permettront de passer des en- 
droits bien spécifiques. Ainsi, 
sa forme Tidal Arima lui donne- 
ra-t-elle la possibilité de respi- 
rer sous l'eau et de nager dans 
les passages les plus étroits. 
D'autres formes lui permettront 
de voler, de creuser des pas- 
sages, de défoncer des élé- 
ments du décor. Bref, de quoi 
permettre à ce démon de pro- 
gresser dans ce monde finale- 
ment bien dur pour sa petite 
personne, que vous pourrez in- 
carner dès le mois de février 
prochain. 

GREG 


EDITEUR : CAPCOM 
SORTIE PRÉVUE : 
FÉVRIER 94 
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LA PISTE A L'ETOILE ee 


Les jeux de plates-formes 
made in Sega ne sont pas 
morts ! Ristar vous invite à gui- 
der une petite étoile (filante 
lorsque l'occasion se présente), 
à travers un ensemble de pla- 
nètes mal famées. La petite 
étoile possède de grands bras 
qui lui permettent d'attraper ses 
adversaires et de leur donner 
un giga coup de boule qui les 
propulse au fin fond de la gar- 
laxie voisine. Dans l'esprit d'un 
bon Sonic, Ristar est un jeu de 
plates-formes qui s'adresse en 


REX 


priorité aux jeunes joueurs. 
Avec des graphismes hauts en 
couleur, un niveau de difficulté 
assez bas et un système de 
jeu plutôt simple, Ristar fait 
partie de ces jeux destinés à 
l'initiation. Si votre petit frère ou 
votre petite sœur n'ont toujours 
pas compris le pourquoi du 
comment de votre Megadrive, 
plus qu'un jeu, Ristar sera peut- 
être alors une révélation. 
T.SR. 


T'AS LA TROUILLE, LA? 


Le film à grand spectacle de 
James Cameron, qui, chose in- 
croyable, porte le même nom, à 
savoir “True Lies”, eh bien Ac- 
claim en a fait un jeu !! Si, si, véri- 
dique ! Sur Megadrive (il est aussi 
prévu sur SN), car c'est de cette 
machine que proviennent les 
photos. Vous allez incarner le 
beau et musclé Schwarzie him- 
self. Avec une vue en fausse 3D, 
le mot d'ordre est, ma foi, fort 
clair et fort limpide pour qui y met 


de la bonne volonté : massacrer 
tout ce qui se trouve à l'écran !! 
Pour çela, différentes armes sont 
à votre disposition ou bien à ré- 
cupérer lors du périlleux trajet. À 
ce propos, les niveaux semblent 
très longs et surtout très variés 
pour un jeu de ce type. Je crois 
qu'il va y avoir de la casse très 
bientôt ! TRAZOM 
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CINELCEN 


T'ES TRISTE OÙ TU DR MARIO 


Non, non, il ne s'agit pas de 
la compil. des trois premiers 
Zelda sur Super Nintendo ! Il 
s'agit seulement d'une com- 
pilation regroupant Tetris et 
Dr Mario. Mais attention, 
l'événement est quand 
même de taille sur notre 
beau territoire, car j'ai eu 
beau chercher dans ma col- 
lection de jeux Super Ninten- 
do, impossible de trouver 
une version de Tetris. AU 
Japon, Bullet Proof Software 
a déjà sorti quatre jeux 
basés sur Tetris, mais aucun 
n'est arrivé chez nous. Le 
mois prochain, vous serez 
donc heureux de pouvoir 
jouer à ce grand jeu dans sa 
version originale (celle que 
connaissent les possesseurs 
de NES et de Game Bou). 
Ayant passé pas mal 
d'heures sur Game Bou, je 
peux vous assurer que l'on 
retrouve exactement le 
même jeu. La musique russe 
est un petit régal. Je ne com- 
mente pas la maniabilité qui 
ne m'a pas vraiment fait hur- 
ler de plaisir, car il s'agit 
d'une preview. Attendons le 
vrai test ! Quoi qu'il arrive, 
jouer enfin à Tetris sur Super 
Nintendo est un réel plaisir, 


surtout à deux. En parlant de 
jeu à deux, il est possible de 
se lancer des défis qui com- 
mencent avec Tetris, pour se 
poursuivre enfin avec Dr 
Mario dans sa version NES. 
Eh oui, il y a un autre jeu 
dans la boiï-boîte ! Cette sé- 
quelle de Tetris est en fait 
une adaptation des versions 
NES et Game Boy (coucou 
TSR !) qui ont bien marché à 
l'époque de leur sortie. Dans 
Dr Mario, il s'agit de récep- 
tionner des petites pilules 
qui arrivent par le haut, dans 
la grande tradition Tetris. 
Chaque pilule est divisée en 
deux demi-pilules de cou- 
leurs différentes. Lorsque 
quatre demi-pilules de même 
couleur se touchent, elles 
disparaissent. Je pense que 
vous avez compris qu'il ne 
faut jamais atteindre le haut 
de l'écran comme dans Te- 
tris, quoi ! L'idée de sortir 
deux jeux aussi sympa et 
mythiques dans une même 
cartouche ne peut être que 
salutaire par les temps qui 
courent. Je ne vois personne, 
en effet, qui aurait acheté et 
Dr Mario et Tetris sur 16 bits, 
alors les deux, on peut espé- 
rer. Olivier 
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L'AGE DES ACES 


Vous connaissez “Top Gun”, 
célèbre film de Tony Scott 
pour homosexuels refoulés 
(dixit Quantin Tarantino) ? 
Imaginez un peu que ce réa- 
lisateur de publicités pour la 
télévision - à l'origine - ait 
préféré que l'action se dé- 
roule quarante-cinq ans plus 
tôt, pendant la Deuxième 
Guerre mondiale. Vous obte- 
nez alors un jeu tout beau, 
tout en mode 7 intitulé “Car- 
rier Aces”. Seul ou à deux 
l'un contre l'autre, le phono- 
graphe à fond dans la car- 
lingue avec un “Take my 
breath away...” chanté par 
Maurice Chevalier, les 
joueurs partent à la conqué- 
te du Pacifique. AUX com- 
mandes d'avions armés 
jusqu'aux ailes, ils décollent 
avec grâce du porte-avions 
ancré au-dessus de la Fosse 
des Mariannes pour aller 
crier “Tora-tora-tora” peu 
avant de s'écraser sur le pont 
du navire ennemi. Sept mis- 
sions différentes (des cam- 
pagnes, affirme le dossier de 
presse) attendent les plus 
courageux qui devront choisir 


parmi quatre types d'avions 
pour ensuite les équiper de 
torpilles et de bombes en 
tous genres. La plupart des 
combats commencent qau- 
dessus de l'océan pour se 
terminer par un anéantisse- 
ment dans les règles du 
porte-avions adverse. Bien 
que le joueur dirige une équi- 
pe de plusieurs engins, les 
joutes se cantonnent à des 
one-on-one aériens SUr Un 
écran splitté horizontale- 
ment. Est déclaré vainqueur 
celui dont le nombre d'équi- 
piers restant est supérieur à 
zéro. “Top Gun revisted” est 
un jeu qui combine action de 
haute voltige et réflexion, 
lorsqu'il s'agit d'opter pour 
une tactique d'approche de 
l'ennemi permettant de l'en- 
voyer visiter l'antre de Mé- 
phisto dans les plus brefs dé- 
lais. Un titre signé Gametek 
dont nous vous reparlerons 
prochainement. 

BENII dit JUDGE DREDD 
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GE SOIR ON VOUS MET... LA PATE 


Ces derniers temps, Konami, Le roi en 
matière de jeux de plates-formes, nous 
a gratifiès de produits résolument tour- 
nés vers le sport. Souvenez-vous de la 
joyeuse bande de Tiny Toons (que 
tout le monde à Joypad vénère par- 
dessus tout) qui se défoulèrent sur tous 
les terrains du monde, pour notre plus 
grande joie. Oui, mais là, c'était pour 
“de rire” pourrait-on rétorquer. Interna- 
tional Superstar Soccer est le premier 
jeu de sport “sérieux” de la firme nip- 
ponne. Vous n'êtes pas sans savoir 
que la “J.League” Japanese League), 
championnat de football japonais, est 
depuis près de deux années en 
constante expansion chez nos amis du 
Soleil Levant. Les Japonais(es) vouent 
une véritable passion à ce sport qu'ils 
ne connaissaient pas il y a encore 
quelques mois ! Dans le même temps, 
les anciennes gloires des continents 
européen et sud-américain vont 
jusqu'à reprendre du service pour 
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quelques millions de dollars de plus ! 
Parce que l'engouement pour ce sport 
est bel et bien réel. Dans le jeu de Ko- 
nami, c'est certes de l'arcade pure que 
vous allez retrouver, mais saupoudrée 
d'une bonne poignée de réalisme, 
puisque les retournés, têtes plon- 
geantes et autres bicyclettes de la 
mort seront au programme. Le manie- 
ment au Joypad est fort simple : un 
bouton pour les dégagements, un 
autre pour les tirs au but et un dernier 
pour les passes. Une fonction “accélé- 
ration avec la balle” est également in- 
sérée, de même que vous pourrez ac- 
complir des actions avec la seule aide 
du paddie ! Sans toucher au bouton. 
Sur Super Nintendo, International 
Superstar Soccer risque de ne pas se 
retrouver bien loin de Fifa Soccer ! Wait 
and see... TRAZOM 
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Mangas & Revues, 
Art-Books & Posters, 

| T-shirts, Goodies & Jouets, 

| Kits plastic, vinyls & resins, 
CD, LD, VHS Pal & Secarn, 
Méthodes de Jap & 

| Dictionnaires, 

| Comics américains & 
Collectibles 

NOUS NE VENDONS AUCUN PRODUIT PIRATE “MADE IN HONG KONG" 
Demandez notre brochure “Le Vrai du Faux" ou comment 
différencier les vrais produits des faux !! 


de ta console ? Appelle le 
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TU pourras passer des annonces, SCO 
celles des autres, acheter, échanger, 
et vendre des consoles et des jeux ! 
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+ DE 20 GAGNANTS PAR JOURS … 


UN RIVE 


DRAGONBALLZEDEUX... 


Notre matre à tous dans le do- 
maine des arts martiaux - j'ai 
nommé Greg - et son disciple 
expert en King of Fighters'94, 
Kendy, ont eu une révélation en 
ce froid mois de janvier : Dragon 
Ball Z 3 en version officielle est 
arrivée. Pour 95, c'est donc Ban- 
dai qui commence les festivités. 
Notez bien, comme nos gou- 
rous nous l'ont fait remarquer 
dans leur infinie sagesse : Atari 
ne s’en sort pas mal du tout non 
plus. Ce n'est pas tous les jours 
que l'on voit un Iron Soldier ou 
un Val d'Isère. Les vainqueurs de 
la Bataille d'Envelop-Pad de- 
vraient être satisfaits. 

Après deux heures de médita- 
tion intensive dans la neige, nos 
gourous spirituels en sont arri- 
vés à la conclusion qu’en ce 
début d'année, certains édi- 
teurs devaient avoir imité De- 
molition Man, et s'étaient mis 
en cryogénisation. Après un 
Noël surchauffé, il fallait bien se 
refroidir. Un peu de glace, un 
bon frigo, et hop ! on ne sort 
plus rien. II faut le savoir, 
nombre d’entre eux réalisent 
75 % de leur chiffre d'affaires 
sur la seule période de no- 
vembre/décembre. Après, ils se 
transforment en marmotte. 
Ceci dit, si le marché de l'offi- 
ciel n'apporte pas entière satis- 
faction, celui de l'import est 
chargé de nouveautés. Alors, 


Un jeu vantant les mérites d'une barre chocolatée, at-on jamais 
vu Ça ? Les gourmands amateurs de la barre Snickers y trouve- 
ront leur compte, mais les autres ? Ceux qui préfèrent un bon 
Mars et Ça repart ou un Lion à croquer qui fait ‘roar’ ? Ceux:là ris- 
quent d'être fortement déçus par cette pâle copie de ‘Rockn 
Roll Racing” adaptée d'un dessin animé passant actuellement 
sur les écrans de télévision français. Malgré la trentaine de cir- 
cuits, les six personnages, le système d'option en cours de cour- 
se et le mode ‘deux joueurs’, le résultat manque de punch. On 
est bien loin de l'animation et des graphismes soignés d'un 
‘Street Racer’ comme d'une bande-son sixties, seventies bour- 
rée de voix digits d'un "Rockn Roll Racing”. Qui plus est, le niveau 
de difficulté, mal dosé, nuit grandement au plaisir des joueurs, 
comme le fait de ne pouvoir choisir son circuit qu'en mode 
‘practice’. Bizarre, non ? Ce que je retiendrai de ce petit jeu et 
qui m'a fait beaucoup rire, a trait à l'arme du professeur machia- 
vélique qui transforme ses adversaires en patates sur pattes 
pendant un court instant. Benji dit Judge Dredd 


tant que les jeux PS-X sont là, On croyait avoir atteint le summum avec la série très lent et vraiment peu attractif (même avec 
le reste... des John Madden sur MD. eh bien oui ! Unneces- tous les vrais noms des joueurs de la Ligue), quand 

La Rédac, cuvée 95 sary roughness'95 (‘violence gratuite” en français) on connat les rudiments du Foot US. Franche- 
n'apporte absolument rien de nouveau, si ce n'est ment, c'est décevant. Trazom 
une pitoyable vue en zoom automatique, à la ma- 
nière de Football Frenzy sur Neo Geo. Le reste est 


Ce mois-ci rien que des 
Autant le dire tout de suite, le IEUX POUTTIS Sur esquels 
début de l'année est difficile personne n'a envie de 


s'amuser. Rien n'a d'im- 
portance, et tout est ch... 
en ce mois de janvier. Ceci 
dit, j'achèterais bien Sa- 


pour nous autres humbles eu- 
ropéens. Y'a des jours où l'on 
aimerait être au kr fond du 
Japon à se tartiner les 


| files d'attent murai Shodown Il, Crime 
brut ss Mount Rackers, Gützendiener et 
mms û e ss dE 
9 4 er T6 bis, La prochaine fois, 
j'essaie, promis ! 


On peut dire que ce jeu tombe plutôt mal sur Super Nintendo 
(Street Racer, Stunt Race FX, Fl Pole Position 2 et d'autres qui arri- 
vent). Car même sil s'agit de motos et de jetski (chose rare sur la 
machine), et que le fun est davantage mis en avant, ce jeu n'est 
pas vraiment à la hauteur des productions actuelles. C'est mi- 
gnon, mais lent et plutôt moyen. Le jeu à deux simultanément 
est possible, il fallait le dire ! Olivier. 


"2 


06,314 
LEA] 
me 


bo 
0) 


Psygnosis récidive dans le domaine des adaptations de jeux originaires 
de l'Amiga. On connaissait les "Shadow of the Beast | G& 2” et les "Lerm- 
mings’, C'est aujourdhui au tour de "Second Samouraï. Ce beat-them- 
up, dénué d'intérêt, nous rappelle les premiers jeux prévus sur Mega- 
drive avec son animation peu novatrice, ses graphismes trop 
simplistes et sa bandeson nasillarde. Seul ou à deux, on se lasse très 
vite, d'autant que les ennemis re- 
viennent continuellement à l'as- 
saut et que certains endroits pa- 
raissent inaccessibles à cause de 
la très mauvaise gestion des 
sauts. Bref, un soft qui ne mérite 
pas que l'on sy attarde trop, au 
regard de ce qui se fait actuelle- 
ment sur la Megadrive. 

Benji dit Judge Dredd 


Alors mes tendances de ce mois- 
à ??? Eh ben, c'est simple. Trois 
choses : la première, c'est Samurai 


même un peu mieux réalisé ; et 

pour finir, : Ridge Racer sur PS-X 
i nous a tous rendus dingue. 

d’ailleurs j'y retourne jouer 

(50 secondes : score à battre 1111) 


Apparemment, ce n'est 
pas une bonne chose 
que Dino Dini soit parti de 
la fameuse équipe de 
création qui réalisa Kick 
Off ! Puisque non seule- 
ment Kick Off 3 sur MD 
| est banal graphiquement, 
mais en plus les actions 
sont véritablement dé- 
nuées d'intérêt ludique. 
Les aficionados risquent de ne pas s'y retrouver. Pour être bref, il 
est autrement moins intéressant qu'un Dino Dinis Soccer sur la 
même machine. Les ‘samples’ des voix digitalisées qui représen- 
tent les manifestations de la foule sont de surcroît ratés comme 
jamais ! Un jeu vraiment très moyen. Trazom 


Tiré de la série bien connue de ceux qui la regardent (et de ceux 
qui lisent la bien médiocre B.D. du même nom), Power Rangers 
est donc, comme sur Super Nintendo, un bien médiocre jeu. Fort 
heureusement, le principe en est différent, car c'est un jeu de 
baston bête et méchant à la Street fighter 2 qui nous est pré- 
senté ici. Fort malheureusement, c'est bien moins beau et bien 
moins maniable. De plus, le mode ‘un joueur’ est ennuyeux. Le 
mode ‘deux joueurs”, quant à lui, est carrément à s'endormir, car 
les trois-quarts des personnages possèdent les mêmes coups. 
Voilà, vous savez tout : Power Rangers sur MD est un jeu de com- 
bat tout de même bien meilleur que sur Super Nintendo, mais 

SEAT : qui ne vaut rien du 
tout à côté du best 
des musts dans le 
genre, sur cette 
console, j'ai nommé 
Yuyu Hakusho Ma- 
kyôtO Issen (dispo 
en import). 


Greg 
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SUPER NINTENDO + EDITEUR : ELECTRONIC ARTS + GENRE : SIMULATION SPORTIVE 


Rien de mieux que ce genre de cartouche pour inaugurer cette trouve de nouvelles petites options qui rendent le jeu toujours plus 
nouvelle rubrique. On retrouve en effet une nouvelle mouture de la maniable, ainsi que les nouveaux joueurs et toutes les équipes du 
grande saga NHL, chaque fin d'année. Electronic Arts nous à d'abord dernier championnat américain. Pas de quoi nous faire oublier la der- 
énervés, et puis, on a réfléchi et on s'est aperçu que chaque nou- nière version, mais de quoi rendre fous de bonheur les amateurs de 
velle version remplace la version précédente dans les bacs des re- ce sport qui ne possédaient pas encore un NHL sur Super Nintendo 
vendeurs, et consiste en fait en une réactualisation, année par (ou une version très antérieure). Une séquelle fade donc, mais un 
année, de la grande simulation de hockey sur glace. L'éditeur en jeu carrément excellentissime... Olivier 


profite parfois pour améliorer les graphismes ou les options, ou en- 
core l'intelligence artificielle du programme. Cette fois, il semblerait 
qu'aucun de ces trois aspects n'ait été retouché. Par contre, on 


CA 


Le Madden nouveau est arrivé et 
propose toujours de nouvelles op- 
tions, (c'est heureux) pour ceux qui 
possèdent en effet les douze ver- 
sions précédentes. On découvre 
ainsi les vrais joueurs et les vrais résul- 
tats de la saison 94, avec des petits 
détails comme la prise en compte 
des nouvelles règles 94 (2-points 
conversions), un journal de défense 
ultra complet écrit par Madden lui- 
même, la prise en compte des bles- 
sures et la possibilité de changer la 
place des joueurs au sein d'une équi- 
pe officielle. EA annonce que la joua- 
bilité a été complètement repen- 
sée, ce qui, soit dit en passant, n'est 
pas une évidence quand on compar- 
re avec la version précédente (dans 
laquelle on pouvait déjà jouer à 
quatre par exemple). Quoi qu'il en 
soit, je reste un grand fan de Mad- 
den sur Megadrive avec son option 
magnétoscope, et son réalisme qui 
n'éclipse en rien le plaisir de jouer à 
ce sport hyper violent. Olivier 


NOTE SEQUEL : 70 % 
NOTE : 90 % 


NOTE SEQUEL : 70 % 
NOTE : 91% 


NBA JAM 


MEGA CD + EDITEUR : ACCLAIM + GENRE : ARCADE 


Tout comme pour Mortal Kombat, NBA Jam se voit adapté 

sur Mega-CD et ce, sans grandes surprises. Ne critiquons pas 

d'emblée l'éditeur qui nous propose une version sans grands 
changements. || faut savoir que la tendance chez Sega est en effet de promouvoir à fond l'en- 
semble Megadrive-32X-Mega CD et ce, en attendant la sortie dans un an de la Saturn. Les 
consommateurs vont:ils pour autant se procurer l'adaptateur et continuer ainsi à jouer sur 
Mega-CD, ça m'étonne mais bon... Voilà pour les causes. Les conséquences dépendent de 
votre dlairvoyance et du fait que vous possédiez ou non une version cartouche. Dans ce der 
nier cas, laissez tomber cette adaptation, elle n'apporte rien, à part des temps d'attente plus 
longs que sur cartouche. Les nouveaux sons sont vraiment indignes du support, et ce ne sont 
pas les deux nouveaux joueurs et demi qui changeront quelque chose. Voilà, c'était bien 
tenté, mais NBA Jam reste un jeu incroyablement prenant de un à quatre joueurs... Olivier 


NOTE D'ADAPTATION : 60 % 
NOTE : 90 % 


MACHINE : JAGUAR + EDITEUR : GREMLIN + GENRE : PLATES-FORMES 


Déjà sorti sur Megadrive et Super Nintendo, Zool n'a jamais été ma tasse de thé sur ces 
deux consoles. || en est de même sur la Jaguar où ce produit made in Gremlin (créateur de 
Nigel Mansell entre autres...) est loin d'atteindre des sommets. Non seulement il y a quelques 
ralentissements, mais en plus techniquement il n'exploite pas du tout les 64 bits de la Jaguar. 
L'intérêt y est de surcroît vraiment médiocre. Une déception. Trazom 


NOTE D'’ADAPTATION : 78 % 
NOTE : 79 % 
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EDITEUR : 
GENRE : 


DIFFICULTE : 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 
NOMBRE DE NIVEAUX : 
NOMBRE DE JOUEURS : 
CONTINUES 


=. * De la 3D absolument 
| | irréprochable ! ; 
NN 1 + Un intérêt immense. 
h 4 De la stratégie à lon- 
——…—…… gUueur de niveaux. 

» Aucun ralentissement à déplorer. 


={ « Pas de jeu à deux. 
F > MN) Non, je blague! 
n < * d + Pas de textures 
|. Il des décors. 


La 3D est certes simpliste, 
mais reconnaissons qu’elle 

16 ne souffre d'aucun défaut 
majeur. 


N’en déplaise à certains, elle 
est très réaliste pour un 
1] | robot! Et il n’y a aucun ra- 
lentissement à déplorer. 
Que demander de plus ? 


Diriger un monstre de 
métal n’est pas facile en soi, 

18 mais avec Iron Soldier, ce 
n’est pas un problème : tout 
est parfait ! 


Les musiques collent com- 
plètement à l'ambiance, 
1] même si elles sont discrètes, 
et les bruitages sont égale- 
ment de bonne facture. 


ET 
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Voici certainement ce qui constitue sur Jaguar l’un des cinq | 
meilleurs titres de la console en compagnie de Rayman, Doom et M 
Alien vs Predator. Iron Soldier est pour moi un incontournable en | 
ce début d’année. Lorsqu'on l’avait annoncé, je pensais que ce 
n’était qu’un jeu banal, basé sur de la 3D grossière, et rien de plus. | 
A En fait, la réalité est tout autre. Non seulement vous avez seize 

D missions très complètes à remplir — ce qui, en durée de vie, est tout de même À 
sympa — mais en plus, on ne dénote aucun ralentissement dans le jeu. Les di- 
| vers ennemis tels que hélico, tank et autres avions semblent faits de matière 
réelle. Leur mouvement est d’une clarté limpide. Vraiment, on s’y croirait. J'ai 
d’ailleurs un bout de missile coincé dans l’avant-bras.. Bref, allez-y sans 
hésiter, c’est de la bonne, comme on les aime !  TRAZOM 
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Le détail de l'ex- 
plosion d'un im- 
meuble est assez 
surprenant dans 
ce jeu. Comme 
ce qui vous at- 
tend parfois der- 
rière lui. Un hé- 
lico, Sammy ! 


SYNDICATE 


___ EDITEUR : OCEAN 
ombien de fois êtes-vous rentré chez vous, GENRE : RÉFLEXION/ 


las après une journée de travail harassante, AVENTURE 
avec des envies de meurtres et les nerfs mis NOMBRE DE MISSIONS : 
à vif à coups de scapel ? Je sais que dans ces 50 
moments-là votre console est d'un grand secours à DIFFICULTE + MOYENNE 
vos déchaînements passionnés, cependant on éprouve NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
toujours une certaine frustration à ne voir que des NOMBRE DE JOUEURS : 1 
jeux où il faut avoir le rôle du gentil. Pour la première OU 2 SIMULTANÉMENT 
fois sur la SN, Syndicate vous permet d’incarner le Syn- CONTINUES 
dicat du Crime, à une époque où les corporations sont MOTS DE PASSE 
devenues les maîtresses du monde et s’entredéchirent 
pour avoir le contrôle total de la planète. Chaque mis- TI art 
di Cole de conq dérir un toire qu'il vous x DE originaux 
arts Blé io Bi Por db ci oeil paré faudra gérer pe en sa hd Au s + Des morts partout 
Enfin, d vous foucra parfois récupérer un objet ou en détruire un outre. Autant de mé. VOUS assurant la loyauté de ses TES Lmh; 
sons variées qui ont de un jeu ride et original. ternent deux phases : une de réflexion où il vous fau- 


dra choisir et préparer chaque mission (en sachant que 
le degré de difficulté dépend de l'importance de la po- 
pulation, et que des armes précises sont à développer 
pour en réaliser certaines), et une de pure action où 
vous pourrez dégommer tout ceux qui vous ennuient. 
D'ailleurs vous ne trouvez pas que le type en haut de 
l'écran ressemble étrangement à votre prof de maths ?! 


à Potite scène animée après la victoire sur l'adversaire. Vous venez de 
conquérir un pays de plus, le monde sera bientôt vôtre. Syndicate, un 
jeu qui ne rend pas du tout mégalo, mais alors pas du tout. 


* Les graphismes ne sont 
pas très détaillés 

* Trop de lenteur et de ra- 
lentissements 

* Pourquoi y a pas de sang? 


4 


Les tableaux de préparation ne 
sont pas mauvais, mais les per- 

sonnages sur l'écran de mission 
sont proches du ridicule. De plu 
les décors sont un peu simpliste 


ANIMATION 


Un peu lente dans l’en- 
semble, cependant les ani- 
mations de fin de missions 
sont assez fluides. 


MANIABILITÉ 


Elle laisse à désirer, car les 
agents se déplacent lente- 
ment, et c’est pire encore 
pour les gens qu'il vous fau- 
dra escorter. 


SON/BRUITAGE 


Les musiques sont idéales 
par rapport à l’action, mais 
ne changent pas d’une mis- 
sion à une autre. 


Un coup d'œil sur la carte du monde afin de choisir votre prochaine dble. Les 
pays à conquérir doivent être limitrophes aux vôtres. 


te) 
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ne course de side-car au temps des Homo-sapiens, cela ne 
s'était encore jamais vu. Non, non, Spielberg n’est pas dans le 
coup. Rassurez-vous, vous n’aurez pas forcément droit au 
happy-end à l’américaine ! C’est de notre ami bedonnant Chuck 
Rock dont il est question. Accompagné de Junior, son fils (celui qui porte la 
massue), Chuck débarque, par un beau dimanche ensoleillé, dans la ville la 
plus proche de sa grotte pour participer à une course de side-car dont le 
premier prix est une moto flambant neuve. Seize hommes, femmes et bêtes 
préhistoriques (l’un des heureux conducteurs est un tigre aux dents de 
sabre et au coup de patte ravageur) s'inscrivent, soit huit équipes au total. 
Pour remporter la récompense tant convoitée, tous les coups sont permis, 
y compris celui qui consiste à prendre sa grand-mère par les pieds et à s’en 
servir comme maillet sur l’adversaire (ça fait partie de mes fantasmes). 


STHEAGGR 
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ÉDITEUR : 
GENRE : 


DIFFICULTÉ : 
NIVEAUX DE DIFFICULTÉ - 
NOMBRE DE CIRCUITS 


NOMBRE DE JOUEURS 


CONTINUES 


L'originalité 

Les dinos qui traver- 
sent les courses 
Circuits et partici- 
pants variés 


Mode ‘‘deux joueurs”’ 
sans punch 
Graphismes pixellisés 
Impression de vitesse 
pas toujours bonne. 


Attention de ne pas prendre trop de coups, 
sinon vous ne pas finir la course. Sur- 


voillez l'état de votre engin grêce au bloc de 


Le dem ar on me ge d'en, po de phrr of 08 deseure soc on es 6 l'éc, 


min de la course sous un autre angle. mn Les courses sont en 3D 


certes, mais la palette de 
couleurs à l’écran est limi- 
tée, d’où une certaine 
pixellisation. 


Le seul problème vient de 
l'impression de vitesse 
assez mal rendue, ce qui 
rend les virages en épingle 
parfois délicats. 


Conduire un side-car ances- 
tral est relativement aisé, 
même si les dérapages dans 
les virages à angle droit 
sont incontrôlables. 


Les bruitages propres à cer- 
tains concurrents sont plu- 
tôt drôles, mais la bande- 


EncoRe 2 mes "s ” son dans son ensemble 
E = manque de punch. 


,) Peu de temps avant le Street Racer de la Megadrive, _— 
B.C. Racer Mega CD vous propose une série de DS 
courses aussi originales que détonantes. Quand je , 

dis original, je parle du contexte et des personnages. Ce 
Jurassic Race n’est certes pas dénué de charme. Peut-être 


que l’excellente animation y est pour quelque chose ? Pour 
ce qui est des courses en elles-mêmes, pas de quoi tomber E : e GLOBE: 


à la renverse. On s’amuse... cinq minutes. Une fois cet 4 - mme 

univers préhistorique découvert, l’effet de sur- 

prise n’amuse plus. Ajoutez à cela un mode Por ré RE en os 

“deux joueurs” très décevant, et vous obtien- Pa: nisateurs ont pensé à mettre des énormes gigots sur le 0 
drez un jeu qui vous fera dire : vivement D côté du chemin, juste après la ligne d'arrivée. N'hésitez 

Street Racer Megadrive. T.SR. ; pos à aller en croquer le plus souvent possible 1 L'AIR 


*prix du jeu de mots le plus nul du mois 
LOYPAD 38 83 
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EDITEUR : 
GENRE : 


DIFFICULTE : 
NIVEAUX DE DIFFICULTE - 
NOMBRE DE JOUEURS 


__ AGAIN, LEGENDARY 
e0 Geo ANCESTORS RETURN... 


es vieux dela vieille, c’est eux. 

Alors que tous les jeux de combat 

se déroulent dans des rues mal fa- 

mées, dans des dojos modernes 
ou encore sur des rings électrifiés, celui-ci 
met en scène des personnages appartenant 
au XVIIe siècle. Donc, pas de champions 
du kick-boxing-ou-encore d'experts en 
close-combat. Juste quinze personnages 
passés maîtres dans l’art de manier leurs 
armes respectives. Leurs armes : pour la 
majorité d'entre elles des lames bien affû- 
tées, mais aussi kagitsume (gant munis de 
griffes) pour Gen-An, lance pour Kyoshiro, 
boomerang pour Cham-Cham et même carrément pilier en marbre pour Wan-Fu. Voilà donc 


CONTINUES 


Un jeu superbement mis en 


ŒDEDNI| couleurs ï 
A1 - Des sons vraiment purs toute l'artillerie” lourde que va sortir chaeun de ces combattants pour pouvoir parvenir chacun 
Cham-Cham est charmante à leur but. Pour les uns, ce sera de savoir si Amakusa le méchant du premier volet est bel et bien 
R mort, ou, pour les autres, si ses disciples bougent encore ; ce sera des buts bien moins avouables, 
es musiques sont carré- e À , 3 + 
@ A] ment moins bonnes que car ce sont des méchants: Oui, que voulez vous, tout n'est pas blanc et tout n'estpas qoic dans 
A] dans le premier. cet univers ou votre tête tient aussi peu sur vos épaules que tient sur ses épaules une tête qui 
, ê i L A . . . 2 2 . . “ . . . » 
’ Koe ofFidhtrs on regarde n'est pas la vôtre (ben oui, je suis désolé, mais je vois pas ce qui pourrait peu tenir, à part une 
Un peu moins “magique” que le premier. tête sur une épaule... enfin bon, j'mexcuse de vivre...). Voilà, vous savez donc à peu près tout de 
l'ambiance générale de ce jeu qui ravira une fois de plus:les fans de sang, de belles lames et de pe- 
ce 


tites flûtes japonaises, style “Noh” pour ceux qui connaissent. 


Quoi qu’en pensent cer- 
tains, c’est vraiment encore 
plus beau qu'avant, et les 
décors sont excessivement 
fouillés. 


Des sprites énormes se déplace 
sans difficulté sur un écran aux 
zooms dynamiques et irrépro- 
chables. Quelques personnages 
ne sont pas très bien animés. 


Coups et fatalités s’exécu- 
tent avec une facilité décon- 
certante. La première fois 
c’est dur, mais dans l’en- 
semble c’est hyper jouable. 


On s’approche de la perfec- 
tion, avec des digits vocales de 
grande qualité. Pour ce qui est 
des musiques, elles sont sur 
CD et en plus très très belles. 


lo 
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Sur un fond plutôt bien rempli {en 
eflet, hous sommes. dans la cour 
du seigneur des Chevoliërs du 
Lion)aCharlottenôus fait.unè fois 
de plus fdémonstration de son 
attaque foudoyante de rapidité, 
en escrimeuse (française !) qu'elle 
est. Sièger et son ENOOOORME 
gant de métal n'ont rien vu veñir, 
ehsubissent... 


Une fois de plus, SNK a réussi à 
faire mieux techniquement que le 
titre précédent. Plus beau tout 
d’abord sur un plan technique, car 
les graphismes sont encore plus 
fouillés qu'avant et possèdent des 
couleurs plus vives. Pour ce qui est de 

l’animation, le jeu est iden- 

tique au précédent, à savoir 

des zooms impeccables et des 
animations de sprites énormes 
sans reproches. C’est (bizarre- 
ment) musicalement cependant 
que le jeu surprend le plus, par une 
qualité rarement atteinte dans les di- 


Tel un serpenteen plei- 

ne mue, laffreux 

\ Gen-An (sürnommé 
par Kendy “Bourvil en 
décomposition”), qui 

décide de-sortir de sù 

propre enveloppe 

charnelle pour contre: 

attaquer d'une manië- 

| re-assez impression: 
| nonte. Toujours ést-1l 
que c'est aussi assez 
peu appétissant à voir. 
Vousinoterez aupas- 

4 sage que dans lo mar- 
mife cuit un crâne 

d'alien. 


gitalisations vocales. Par contre, 
les musiques (chose curieuse) sont 
inférieures en qualité à celles du 
premier volet. Bref, tout ce cock- 
tail de dépaysement de combat, 
toute cette débauche de belles 
images et de personnages attachants 
nous donne finalement une fois de plus 
un soft qui démontre que SNK ‘“‘maîtri- 
se” sa machine... C’est juste un peu 
dommage que cela arrive en même 
temps que des jeux qui renouvellent 
vraiment le genre, comme Tôshinden 
par exemple. Chienne de vie... 

GREG 
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CRATENCE | 


"REREEORD 


BL ! =. _ à —%à 9 —_ — Je 
Lequel est le vrai, lequel est le:faux ? Sachant que les ninja sont de grands enfants, i 
est possible que si vous choisissez mal, celui que Vous prenez pour un leurre ne vous 
poignard dans le dos. Une seule solution dans ce «cs : se dégager de là vite fañ, ou 
mieux encore, jouer vous-même un ninja, puisqu'ils sont deux dans « jeu. 


F3 
> RS Peu SR + 


Le gros progrès de.c CD par rapport à ses confrères (autres jeux de 
baston), c'est qu'il propose dons le menu d'option deux versions de 
jeux : l'une en version américaine avec du sang vert (bouuuh), et 
l'autre, la japonaise, avec du vrai sang rouge et la possibilité de 
faire gider l'artère prindpale de votre adversaire, en fin de combat. 


Surprise’! Un ninja, c'est assez espiègle et Hanzo peut à tout moment décider de 
disparaître de l'écran pour réapparaître soÿs vos pieds en surgissant de votre 
propre.ombre. C'est assez génant, surtout les premières fois: Après, on s'y fait et 
on prévoit le coup par un balnyage systématique du sol avec son arme. 


CARTATIRAKE 
RL 


SARTFADJIARE 


Voici le dernier stage, avec le dernier boss, Mizuki 
incarnation-transformation du grand méchant de Sa- 
mourai Shodown premier du nom. Très difficile à 
battre, ce dernier boss, qui est une charmante jeune 
fille, possède entre autres la particularité de vous en- 
voyer dans une autre dimension, ou encore de trans- 
former son brave chien en une créature démesurée 
et de vous l'envoyer à la figure... Bonne chance ! 
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CENIARI - . 


Comment RENCONTRER 
des filles ! A 
36 70 21 07 


Comment organiser 
votre 
premier rencart ! 


36 70 21 07 


Es-tu prêt pour ta 
première fois ? 
36 70 21 07 


les filles! 
36 70 21 07 


(®” É à Comment Ne avec une 


V0 LALES nrrsoee! 


DIALOGUER ET SE FAIRE 
DES AMI (E) 5, LAISSER 
DES MESSAGES. 


36 70 21 12 


Sur le 86 15 CANAL 21 
“GAGNEZ” 


des magnétoscopes, des CD, 
des mini-chaînes, 
des K7 vidéo, 
des jeux vidéo 
et plein d'autres cadeaux... 


ALORS SAUTEZ SUR 
VOTRE MINITEL ! 


Tu veux gagner une console MEGA CD 27 ? 
3 6 S 21 88 


Tu veux gagner une console 3 D 0 ? 
36 68 21 88 


Pour les appels 36 68 la taxation ne sera que de 2,19 f la minute. 
Pour les services 36 70 la taxation ne sera que de 8,76F à la connexion puis de 2,19F par minute. CODE MEDIA : 171 


J'VEUX DU SOLEIL ! 


n ce temps-là, les Ténèbres (attention, avec un grand “T”, hein !) ré- 
gnaient en maître absolu sur le Monde des petits êtres humains que 
nous sommes tous, finalement. Si, si, j'insiste : nous sommes TOUS 
des humains ! Par on ne sait quelle triste magie noire, les Démons, 


egauriv 


range _— Vampires et Gargouilles de tous poils étaient sortis de leur réserve indienne ë 
texte 1! Vous voulez Fat ne 2 pour piller, voler, tuer et brûler tout ce quon était que pureté et innocen- 
mes lunettes BEI received a message from ce. On les appelait les “Monstres”. (L'histoire ne dit pas s'ils ressemblaient 
ou quoi ?!! Je à ceux de Skyrock...). Un jour, la Lumière (avec un grand “L”) fut et tous 


disparurent. En tout cas, c'est ce que l’on croyait, car en réalité, ils crois- 
saient et multipliaient, tapis dans l'ombre de leurs cavernes couleur encre. 
Jusqu'au jour où ils décidèrent à nouveau de réapparaître quelque part, près 
de la Ville de Soleil... 


Au départ, il y aura trois épreuves à surmonter, mais que vous ne pour- 
rez pos accomplir sans avoir récupéré certains “ustensiles” adéquats. 


Voici une partie 
de la carte de ce 
vaste monde que 
vous allez explo- 
rer avec vos pe- 
tites mimines 
toutes frêles ! 


— 4 


L. 


* 
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ALLZ 


Dans le château du village, 
le roi attend que vous accomplissiez 
votre quête de la mort qui tue. 


LC 


te 
{ 1) 


‘ 
+ 
|A] ms 


| 
! 
AU 


TS MONS 7 


Ce boss à deux francs cinquante n'est qu'un prétexte 
| pour aller retrouver la voyante près du village. Elle 
vous révèlera des choses, je ne vous dis que ca... 


Quel régal : des traces de pas laissés par vous sur ce 
sable chaud et fin... 


Ben, voilà, tout arrive ! On s'était toujours de- 
mandé pourquoi Sega ne concurrençait pas Nin- 
tendo sur le plan de l’arcade/aventure, et puis paf 
! on se l’est pris en pleine poire celui-là. A ce pro- 
pos, c’est une bonne chose que de le voir traduit 
en anglais (souvenez-vous, Ragnacënty était en 
japonais, il y a quelques mois encore), même si on aurait 
préféré y jouer dans la langue de Voltaire... Mais bon, il est là 
et c’est le principal. Bien que souffrant cruellement du 
manque de couleurs de sa palette, ce qui fait que le jeu est 
un peu délavé dans l’ensemble, la Megadrive n’en sort pas 
moins grandie, tout simplement parce que une aventure de 
ce type faisait défaut sur cette bécane. Cette fois, les pros 
Sega (comme les autres, d’ailleurs !) vont pouvoir s'éclater 
comme des fous à rechercher le moindre petit morceau de 
machin qui va les décoincer à l’autre bout du Monde, etc. 
Dommage de voir autant de ressemblances pourtant avec le 
hit de Nintendo ! Car il faut bien l’avouer : avec Soleil, la 
Megadrive tient enfin SON “Zelda” ! TRAZOM = 


(et éléphant difforme L'acquisition du pouvoir de 
va vous apprendre à “lancer d'épée” vous sera 
porter des objets. Vous d'une grande utilité pour la 
croyez que Ca Va Vous suite de votre quête. Un 
servir pour la suite ? maître d'armes que connaît 


bien TSR le pourfendeur, 
vous le révélera. 


Près des volcans, il ne fait pas bon affronter les monstres de 
feu sans l'épée adéquate. 


Maintenant 
que vous 
savez porter 
les choses de 
la nature, 
VOUS n'aurez 
plus trop de 
mal à vous 
débarrasser 
de cette pier- 
re énorme 
qui bloquait 
le passage. 


EDITEUR : 
GENRE : 


DIFFICULTE : 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 
NOMBRE DE JOUEURS : 
CONTINUES 


Le premier grand jeu 
en) d’arcade/aventure de 
) Sega. 

À Une maniabilité du 
personnage remar- 
quable. 

Des musiques variées et très 
sympa. 
ne bonne durée de vie vivante 


Pourquoi c‘est pas en 


:) français, dis Line 
7 Hein, pourquoi ? 
V4 Quelques fautes d’or- 
=  thographe (Silever 


eg silver, par exemple). 
es couleurs délavées. 


LE L 12 LE 

CT C1 … 

LS Le LA 
_ ee e 


Mis à part des couleurs pâli- 
chonnes, l’ensemble gra- 

15 phique est réussi. Le héros du 
jeu ressemble d’ailleurs forte- 

ment à Link, celui de Zelda... 


Je n’ai, de mon point de vue, à 
déplorer aucun ralentissement 
1] notoire sur ce jeu. Les 
“scrolles” écran par écran sont 
fluides. Encore heureux ! 


Aucun problème dans ce 


magnifique jeu où le héros 
se laisse diriger avec facilité. 


Comme toujours, des musiques 
sympathiques et très diffé- 
rentes mais des bruitages qui 
laissent sensiblement à désirer. 
On est loin de Zelda ! 
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Pour la nouvelle année, champagne pour tout le monde ! 

Les habitués, ceux qui vont le devenir, et même nos concurrents 

que finalement on aime bien parcequ'on ne peut pas de 
ff \\s 
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cons pe 


Le serveur qui marche 
comme un avion 
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NOUVEAUTES MEGADRIVE 


CANNON FODER 349 F # 0° POWER DRIVE 349 F + 0° 
STREET RACER (27/01) 369 F + 0’ LES SCHTROUMPFS 395 F + 0, 

F SECOND SAMURAI 395F+0 
CLAY FIGHTER 395F+0 SOLEIL (VE) 395F + 0! 
GENERATION LOST 395 F + 0° ADDAMS FAMILY VALUE 395 F + 0° 


NOUVEAUTES JEUX $. NINTENDO EURO ET US 


MEGADRIVE II 


Elle est enfin 


ARDY LIGHT FOOT 449F + 0’ arrivée ! + 2 PADS + SONC2 > 699F4+ 0 
SUPER STAR SOCCER (US) 479 F + 0° mobile +2PADS+5JEUX > 989 F + 0' 
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| # D $ n. — T = = = 
TÆYNN UE petits prix + port gratuit 
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PE 


h, les pentes enneigées des stations de sport d'hiver ! | 500 
francs la semaine, tout compris. Les pistes libres sans 
aucun nain des montagnes dessus. Les boîtes de nuit bien 
comme il faut, que l’on fréquente avec plaisir, histoire de se 
dire qu’on n’a pas amené ses mocassins pour rien. Les marmottes aux 
longues dents qui dorment sous la neige. Sans oublier toutefois les 
pistes bosselées, les 
randonnées le long 
des rivières encore 
gelées, les bras cas- 
sés et tout le reste ! 
Si vous avez envie 
de vous replonger 
dans cette méga-am- 
Le départ ou moment intense s'il en est : il ne s'agit pas d'oublier de biance de la mort, 

mettre son réveil à l'heure. n'hésitez surtout pas 
à vous lancer du haut 
de la montagne, vous 
allez avoir chaud aux 
oreilles ! 


VAL Ni 


LA-HAUT SUR LA MONTRAGNEUUUU ! 


Un surfer en plein slalom, comme 
dans la réalité réelle. Que demande 
le peuple au niveau du réalisme, 
hein franchement? 


Un scooter des 
neiges en guise 
d'obstacle, rien 
que ca ! Vous avez 
intérêt à jouer de 
la hanche si vous 
ne voulez pos finir 
SOUS ses gros pa- 
tins. 
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Et un chasse-neige en plein mi- 
lieu de la piste, c'est pas mieux, 
peut-être ? 


Voici donc le deuxième jeu de sport dispo- 

nible sur la Jaguar à ce jour. Le premier 

(Checkered Flag) étant un véritable fiasco, on 

était en droit d’être un tantinet prudent quant 

à ce “Val d’Isère”, un simulateur de skis ! Eh 

— bien, force est de reconnaître que le résultat 

est pour le moins incroyable. Contrairement à la version 

Snin, on n’a pas envie d’arrêter de jouer au bout de 

quelques minutes, pour cause de nausée agravée. Quand 

on tient le paddle, on a du mal à s’en détacher, même si 

le jeu offre un intérêt quelque peu limité. À seul ou à 

deux, d’ailleurs. Techniquement, il est irréprochable, 

mais voir de la neige à perte de vue, au bout d’un mo- 

ment, ça gave. Les dingues de ski s’en délecteront les 

doigts, et les autres attendront d’avoir un sport qu'ils “‘ai- 
ment”. À quand un basket ou un football sur Jaguar ? 
TRAZOM 


La partie glacée des pentes enneigées se ressent vrai. 


ment sous les skis : ca glisse beaucoup plus, de sorte que 


les trajectoires sont plus difficiles à moñriser. 


. LES 3 
EPREUVES 


VAL D'ISERE 


EDITEUR : VIRTUAL STUDIO 
GENRE + SPORT DE GLISSE 


VERSION . FRANCAISE 
DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 
OU 2 ALTERNATIVEMENT 


CONTINUES -2 


* Une vitesse de défile- 
ment d’écran halluci- 
nante ! 

A * Le meilleur jeu de ski, 
toutes machines 
confondues. 


+ Pas de jeu à deux simul- 
tanément. 
* Un intérêt limité : un 
4 surfer et un skieur, c’est 


AT ES peu. 


On ne peut pas reprocher grand 
chose aux décors : la neige, c’est 
blanc, et on s’en rend évidem- 
ment compte. Les sprites et 
autres éléments sont bien faits, 


ANIMATION 


Difficile de mettre une note 
meilleure, quand on voit les 
scrollings qui n’en sont finale- 
ment même pas : c'est du film ! 
Qui donne parfois la nausée ! 


MANIABILITE 

Aucun problème quant au choix 
du skieur ou du surfer : les deux 
se dirigent avec une grande ai- 


sance, Les virages et autres boss 
se prennent facilement. 


SON/BRUITAGE 


De superbes digits vocales, ainsi 
que le doux bruit des frottements 
des skis sur la neige verglacée ou 
molle, forment l’ensemble de 
l'ambiance sonore du jeu. 


SHPISNNIE, 
LE BATEAU GHOUX 1 


ous savez tous ce qu'est une goule, cette créature fort peu ra- 

goûtante qui se nourrit de cadavres humains et qui, surtout, 

continue à “vivre” alors qu’elle se décompose assez rapidement 

pour empester le pas bon. Créature peu ragoûtante que cette 
goule, donc. Mais je pense vous l'avoir déjà dit, d’autant plus que cela vous im- 
porte certainement plus de savoir que de ces bêtes horribles, vous allez en 
rencontrer pas mal. Ce que vous allez rencontrer aussi dans ce jeu, se sont de 
braves gens. Braves gens qu’il vous faudra secourir afin de pouvoir passer au 
niveau suivant. Bien entendu, pour que ce jeu soit intéressant, les concepteurs 
ont rajouté tout ce qui peut donner une durée de vie à peu près convenable à 
cette cartouche : armes différentes, monstres haineux et pas beaux, otages 
biens cachés, stages labyrinthiques et autres petites choses qui font que la vie 
est après tout pas si moche en ce début d’année 1995 où, je vous le rappelle, 
tout va nous tomber dessus : épidémies, chômage, guerre thermo-nucléaire, 
second volume de la BD de Sonic... Ouf ! 
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Et s RE NCA le 


Aa > 7 4 a 


EDITEUR : 
GENRE : 


TRACTEUR 
f Lil 


hasta il “DIFFIGULTE - à 


NIVEAUX DE DIFFICULTE : 


NOMBRE DE JOUEURS - 


CONTINUES 


Les premiers monstres, pas trop dangereux. Ceux-ci ne sont 
pas très intelligents et ne vous suivent pas à la trace. 


Le jeu à deux est bien 


Pour secourir les pauvres gens, c’est pas très é Le = , ( | pee , 
tout comme l'argent détourné par nos hommes politiques, on ne | bien DORE parfois 
ni nne {, c L sidar Lure rri our à 
les voit pas. Il faut donc se laisser guider par leurs cris pour les l =! . Vive les mots de passe ! 


retrouver. À quand l'argent sonore ? 


* Un peu trop répétitif. 


e DY drdraut identique au 


premier (Zombies). 


Faute d’innover, il est toujours plus ou É , 
moins bienvenu de concocter une suite à un < Æ Aa EE ue MERE 
jeu qui n’a pas trop mal marché. Suite de E'Z ( 5 
Zombies, Ghosts and Demons y ressemble Pas trop recherchés, pas 
beaucoup. C’est à se demander où sont les : 1 très colorés non plus. Des 
points forts de ce produit qui aurait pu et : touches d'humour ici ou là 
dû être dix fois plus riche. Les boss fantastiques du B- plutôt sympa. 

premier épisode ne sont plus là et cèdent la place à 
des ennemis assez quelconques pour la plupart. Ce- 
pendant, les niveaux sont beaucoup plus difficiles à 
passer. Pour certains, c’est une véritable galère (mais Les sprites ne sont pas très 
on aime !). Heureusement que les mots de passe sont x U ; od (bon s qu nombreux, et il n’y a rien 
là ! De plus, le jeu à deux simultanément reste excel- EPP MEET d’extraordinaire de ce côté- 
lent. Pour conclure, il me suffit de dire que Ghosts and er RTE A là, de toute façon. 
Demons est un bon jeu, à la seule condition que vous ls LA pe ji Pr 

ne possédiez pas déjà Zombies. Si c’est pour avoir ls Le ; 4 se EVER, DRE RE 
deux fois le même jeu, ce n’est franchement pas “ 

la peine de se le procurer. T.SR. © 


Le personnage répond bien, 
il exécute une multitude 

d’actions, et la sélection des 
diverses armes se fait assez 
rapidement. 


Rigolos, les bruitages ne sont 
pourtant pas très recherchés 
(splash, grouik entendus dix 
fois). Les musiques, elles, sont 
de facture excellente. 


Super Nintendo 


EE Ld: z RAT 
Le prindipe de Super Punch Out est simple : quel que soit l'adversaire des trois cir- 
cuits, vous avez trois minutes pour le mettre au tapis. La première manière est de 
le mettre en K.0. technique (TKO). Ceci arrive lorsqu'il tombe trois fois au tapis. 


| & 
FR 
Fæe] eone ‘548 rmc0'36"73 [& 


La deuxième manière de se débarrasser d'un adversaire est de le mettre K.0. di- 
rectement ou en K.0. technique de plus de dix secondes. Attention, n'oubliez pas 
que même si vous terminez un combat debout avec une jauge de santé plus grande 
que celle de l'adversaire, ce dernier gagne car il n'est pas en K.0. ou en TKO. 


Ce Jamaïcain de 26 ans a le rythme dans la peau. 


SUPER CACAHUÉTE 
VERSUS PATATOR 


est le grand retour d’un jeu que tous les possesseurs de NES connaissent 

par cœur, et il faut bien dire qu’on ne l’attendait plus du tout, ce jeu... Pour 

ceux qui ne connaissent pas le principe, jetez un coup d'œil aux clichés, et 

vous comprendrez rapidement. Cette simulation de boxe vous propose de 
combattre les boxeurs les plus fous du monde entier. Le jeu se déroule comme si 
vous étiez sur le ring avec votre personnage en transparence. || est possible de frap- 
per son adversaire au visage ou au ventre, et ce avec la gauche et la droite, logique ! 
Un Super Punch est possible quand une jauge placée en bas de l'écran vous le per- 
met. Si les coups sont plutôt classiques (comparés aux milliards de coups spéciaux 
habituels), les combinaisons sont infinies et il faut toujours bien étudier un nouvel ad- 
versaire avant d'espérer pouvoir le vaincre. Grâce aux sauvegardes, il est possible de 
ne pas reprendre les trois circuits au début, lorsqu'on en a terminé un. Il existe en 
effet trois circuits (Minor, Major, World Circuit) qui proposent à chaque fois des ad- 
versaires différents. Pour terminer un combat, il faut, avant les trois minutes, soit 
mettre K.O. son adversaire, soit le mettre trois fois au tapis (K.O. technique). Un 
mode “Time Attack” vous permet de lutter contre les adversaires d’un circuit, dans 
le but de les mettre au tapis le plus rapidement possible. 
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PONS, 


EDITEUR : 
GENRE : 
TAILLE CARTOUCHE 


DIFFICULTE : 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 
NOMBRE DE JOUEURS : 
NOMBRE DE NIVEAUX : 
CONTINUES : 


EE + — ; 


D 
| 


Il Fallait bien une allusion aux arts martiaux et aux délires à la DBZ : Nintendo ne s'est pas géné pour exagérer les coups de ce jeune dragon fou- — Le we 5 remis au goût 
geux, jugez-en par vous-même ! Al.D à doletiet 
À de l'humour. 


= * Simulation et fun au 
rendez-vous. 


On ne peut pas jouer 


a à deux. 
PI * Des coups répétitifs. 


Un jeu qui peut lasser. 


Si 


La variété n’est pas le point 
fort du jeu (un seul lieu), 

1 mais les sprites sont suffi- 
samment grands et réussis 

pour rendre le jeu superbe. 


LOS 


Ce gros lardon masqué a une arme spéciale : il crache du sable, ce qui vous 
aveugle pendant quelques secondes. 


À chaque fois, le sprite ennemi 
est gigantesque et bien animé. 
Malheureusement, une fois de 
plus, il n’y a pas de quoi tomber 
par terre. 


Le point fort du jeu, avec des 
coups nombreux et des enchaî- 
1] nements qu’il faut apprendre 
petit à petit. Facile d'accès, le jeu 
devient de plus en plus ardu. 


Les sons de gong sont ultra réa- 
listes, mais pour le reste c’est 
14 lassant. La qualité sonore est là, 

mais les thèmes sont répétitifs et 
le son du public endort. 


Celui-là est infernal à pas- 
ser, mission impossible ! La 
raison en est simple : il est 
quasiment impossible de le 
mettre K.0. Pour réussir à le 
mettre trois fois au tapis, il adversaire est le premier du 
faut y croire, car les trois == . jeu (Minor Grcuit) et ne vous 
minutes passent vite. A : È ; a ni 0 POS Vr aiment de pro- 
2 ême. 


Ce petit vieux d'origine fran- 
çaise a été inclus dans le jeu 


pour rappeler que la boxe 
existe depuis très longtemps GLO BAL 


lo 
LL 


dans notre beau pays. (et 


NREUEUS 


JOYPAD 38 GT 


A.T.P TOUR 


EDITEUR : SEGA 
GENRE + TENNIS 
VERSION : FRANÇAISE 
DIFFICULTE + MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 5 
NOMBRE DE JOUEURS : 41 
CONTINUES 
SAUVEGARDES 


+ Une jouabilité excellente. 
+ Les joueurs véritables et 


en nombre de l’ATP ! 
IN 4 + Une bonne ambiance globale. 


==. * Le jeu à quatre simultané- 


ment. 


+ Des sons médiocres. 
+ Certains adversaires 


NQ é évoluent bizarrement. 


Ce n’est pas la beauté des 
graphismes ou des tons 
choisis pour les couleurs qui 
feront de ce jeu un hit. Ça 
reste sobre, quoi ! 


ANIMATION 


La démarche des joueurs est 
parfois très louche, mais l’en- 
semble de l’animation en gé- 
néral est excellent. Notam- 
ment pour les coups. 


MANIABILITÉ 


Je n’ai éprouvé aucune difficulté 
à faire les principaux coups du 
tennis. Pour ce qui est de la sau- 
terelle renversée ou du triple 


turc rouge, ce fut plus difficile... 


SON/BRUITAGE 


Les sons ne sont pas foncière- 


ment de qualité moyenne, 
mais ça reste tout de même 
très “petit” surtout dans les 
digits vocales. 


Megadrive 


i vous pensiez avoir tout vu en matière de tennis nr nr cd 
sur Megadrive, détrompez-vous, car le dernier & 
rejeton de “Sega Sports” vient de faire une en- Los 
trée très remarquée parmi les consoleux. ATP 

Tour Championship Tennis (c'est son appellation globale 

de la mort de vivre en communauté turque) reprend, #* 7 

comme son nom l'indique, tous les noms des vrais joueurs = "2 "2: 

de la RATP (NDLR : ah ! ah! ah!). Ainsi, Sampras, Mc Pa 

Enroe, Forget, Pioline et tous les plus fameux joueurs sont 

présents avec leur carte orange, mais également ceux de 

l’ancienne génération de tennismen-gentlemen comme 

John Mc Enroe (ah non, je l'ai déjà mis, celui-là !), comme Stan Smith alors, John Newcombe et 

puis le reste... Je ne sais pas pourquoi, mais quelque chose me dit que vous allez l’adorer, ce jeu 

de tennis. Non, vraiment, .7 écarhn sens que la forme monte en moi. Je me sens plein de tonus !! 


PET 


LT Sur Na) ur SL ha he 


Legends Tournament 


Newsweck Ê 
Champions Cup 


Indian Wells 
Cas torns 37 ‘usé 
First Pa 

$245 :000 


æ 
BPARTICIPATE 
CANCEL 


Comme Yann (un fidèle lecteur de l'Est), je 
suis un fan de jeux de tennis. Je sais que ça 
ennuie certaines personnes que je dise tout haut 
ce que je pense réellement (à notre époque 
d’hypocrisie absolue, il est vrai que ça fait vrai- 


> à ment désordre !), mais voilà, je le dis quand 
PF GNT et tant pis si ça leur déplaît ! (On dirait du Bruel...). 
Donc, ATP Tennis est certainement LE tennis qui manquait 
sur cette bécane. Non pas qu’il bénéficie d’une réalisation 
extraordinaire, ou que, par certains aspects, il rappelle for- 
tement Wimbledon, mais il faut dire ce qui est : on s'éclate 
vraiment comme des petits fous. Seul, à deux, trois ou 
quatre d’ailleurs. C’est mon point de vue... TRAZOM 


Setect Styie 
PLATS: LASsEÉ I HER de d : La créa- 
Single Grif { tion des 
joueurs est 
FOREHAND SHOTS: également 
East#Fi st SI dv Wat possible 
BACKHAND SHOTS: dans ce 
Faët:Fièc SOU: 1 at jeu de ten- 
HAIRE Short nis décidé- 
BODY TPE 6 & ment très 
WEAR COLOR: 02 | complet. 


DONE 


Dar s/s/ 27 


‘4 a \ 
WANT AS 7 À Setect,Caurt Se Pect,,Caou rt 
eSELECT Court SELECT COURT 


AI TENNIS CON où arpe 
de se 
IMG TENNIS PANNE ET 


La Terre Battue Le Ciment 


Se lect, Court 
#+SELECT COURT 

Hs AAA CA 

; ÉLTATETET AS 


L'un (IMG) n'a laissé personne indifférent, à en juger 
notes très sévères et surtout très différentes de certai 
zines anglais. Puisqu’elles ont varié entre 30 % et 90 
croyable, mais pourtant vrai. En fait, IMG est considér: 
trop technique par certaines personnes. D'autres (con 
voient plutôt en lui un tennis très réaliste. Par rapf 
ATP Tennis, de ce point de vue-là, il n'y a pas photo. L 
tions des différents joueurs sont largement supérieu 
ce qui est du “fun”, c'est par contre beaucoup mie 
dans ATP. Pas besoin de s'exercer durant des her 
connaître les coups ! L'idéal aurait finalement été ur. 
des deux. Mais bon, ne rêvons pas trop. 


CHoGSE RE PET 


Quand je vous disais 
que le réalisme étciit 
de rigueur dans ce: 
jeu. Regardez-donc 
l'attitude du personr- 
nage au sol pour an 
être convaincu. Du 
grand art | 


Une action 1 
mémorable: | À 


CYBER CITY 


DEN 208 


MORT VIRAILELLE 


VENUS WARS CYBER CITY 
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LE ROBOT DES GLACES 
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LE ROBOT 
DES GLACES 
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LE COMBAT FRATRICIDE 
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LA MENACE 
DE NAMEC 


. 
“ 
*. 

Le 
* 
… 
“ 
es 
" 
ke 
C3 
C4 
er 
2 
+ 
Le 


ES 


LA REVANCHE 
DE COOLER 


TL’ OFFENSIVE 
DES CYBORGS 


MILLE GUERRIERS BROLY LE 
DE METAL SUPER GUERRIER 


REVENDEURS 
CONTACTEZ NOUS 


g CLIC 
H3LNNH 401 1 


\ 


] DS A SPORTS F1 RESTOS 
à D rss a 


É = Earthworm Jim 
Fifa 95 
Indiana Jones 
Le Roi Lion 
Nba Live 95 
Nhl 95 

1ISecret Of Mana 
Street Racer 
Retour Du Jedi 


MEGADRIVE 
SEGA 


Bubsy 2 

Ecco 2 
Earthworm Jim 
Flink 


U +; ; es. 
9 LT 
ñ È 


Mmes 


BD DRAGON BALL 


Garlic 
11 VOLUMES 


Thales 
Super Nameck 


Fifa 95 

Le Roi Lion 

Mr Nutz 
Probotector 
Shining Force 2 
Soleil 


Docteur Willow 
Kourat 

Metal Kourat 
Broly 

Bojack 
Docteur Linch 


BD RANMA 1/2 
5 VOLUMES 


S Street Fighter 
Urban Strike 


Retour De Broly 
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SUPER NINTENDO Du 


4/18 
EE || 


Toutes Les Marques Citees Sont 
Deposees Par Leur Proprietaire 
Re Creteil N° 384 007 282 : 


Les Tarifs Sont Modifiables Sans Preavis 


BON DE COMMANDE 

OU SUR PAPIER LIBRE A RETOURNER À 
ESPACE VIDEO 68 Avenue de la REPUBLIQUE 
75011 PARIS Tel: 47 00 81 38 Fax: 47 00 76 


CETEEEEEEEEEEEECEE CEST E ETES TETE IIIII I LM 11° LI EPP EEE 


FRAIS DE PORT SAUF PACK SPECIAL 
Û A PAYER 


Chèque Bancaire ou Postal 
Carte No Ep de 
Mandat 
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ITCHY & 
SCRATCHY 


EDITEUR + ACCLAIM 
GENRE : ACTION 
MACHINE « GAME BOY 
DIFFICULTE + MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
NOMBRE DE NIVEAUX : 9 


NOMBRE DE JOUEURS : ! 
CONTINUE : NON 


lors, il faisait beau et Scratchy a 
décidé de se taper une petite 
partie de mini-golf. Itchy ne 
l’entendant pas de cette 
oreille;truffa le parcours de pièges divers et va- 
riés. Non content de ses méfaits, Itchy décida 
aussi de venir gêner son copain d'enfance en le 
poursuivant à grands coups de bazooka et de 
lance-flammes. Quel farceur ! Cette histoire 


complètement navrante de bêtise pure, dé- 
bouche sur un jeu Game Boy surprenant et 
original. Pour vous imaginer le système de 
jeu, vous n'avez qu’à imaginer un Markos 
Football dans lequel on aurait remplacé le 
foot par du mini-golf. Le but est donc de pro- 
gresser dans un jeu en vue de profil bourré 
de pièges et parfois d'ennemis. Pour avancer, 
il faut taper dans la petite babal le avec la 
jauge habituelle des simulations de golf. Atten- 
tion, la balle peut tomber dans des trous et 
autres joyeusetés ! Chaque stage possède un 
par qu'il ne faut pas dépasser, et votre per- 
sonnage est bien sûr sensible aux coups enne- 
mis. Tout réside donc dans le fait qu'il faut 
être adroit (merci, TSR) car on s'emmêle vite 
les pédales entre les combats et le mini-golf. 
Un jeu très original (normal, pour un 
Simpson !) mais assez réussi pour 
vous captiver sur Game Boy . 
OLIVIER 


SON/BRUITAGE GRAPHISME 


MANIABILITE ANIMATION 


onster Truck.est un jeu 
d'une finesse rare, puisqu'il 
vous propose de conduire 
lés, fameuses jeeps améri- 


cainés, aux roues énormes”dans des duels 
sales et bruyants. À ce propos, jé cite la doc 
qui nous propose : “Alors allez-y, défoncez- 
vous et.surtout, défoncez, les autres ca: 
mions !”: Amis poètes, bonjour. ! IL faut sa- 


s 


S 
Viet 
“ 


so Dur 
on 


® 
\ 
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À 
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voir que les courses Hôt Rod sont très pri- 
sées par nombre de blaireaux amériçains 
fous de leurs'voitures et rêvant de posséder 
un de ces-terribles engins aux roues 
énormes et qui peuvent passer à peu près 
dans n'importe quel endroit boueux.et ex- 
trême. Vous êtes donc prévenus : les 
bosses, les trous, les chemins de terre et la 
boue vous attendent dans'un jeu-de course 
qui sent bon la graisse ! Présenté comme 
cela, on s'attend à un:'jeu impressionnant : 
attention, il ne.s’agit que d’un jeu ‘de course 
en vue de dessus..]l ne faut:-donc pas’ s’at- 
tendre à dy top classe: en 3D ‘sur Game 
Boy. Par contre, le jeu se détache des sem: 
piternels Fi en vué de dessus, puisque le fait 
de conduire,.des buggy-customisés apporte 
un nouvel élan au genre, Celui-ci est très 
bien réalisé et d’une difficulté progressive; 
Le fait de pouvoir customiser son bolide 
selon, les gains obtenus donne à Monster 
Truck une durée de vie suffisante. On ne 
peut pas jouer à deux et c’est bien domma- 
ge, mais pour le reste, nous Voici en présen- 
ce d'un sacré bon petit jeu-de bagnoles => 
$ur Gäme Boy. OLIVIER . 7 


NIVEAU DE DIFFICULTE : { 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 


MONSTER 
TRUCK 
WARS 


EDITEUR + ACCLAIM 


DIFFICULTE : MOYENNE 


CONTINUE : 3 
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Le troisième flipper, lui, met les rampes en avant. Vous 

avez donc ainsi un jeu sur presque deux niveaux, tant 

les changements seront fréq 

vous avez la chance d'aller dans les 10 cm2 du flipper 
où il y a des fournitures. 


uenis.. enfin... fréquents, si 


LES PRIS 


DE UN BAURLE ? 


omme dirait Descartes, “Le flipper oui, mais 
uniquement si c’est pour la réflexion”, ce qui 
n’est pas bête, car au départ, la célèbre phrase 
du philosophe français qui a donné son nom à 
une chaîne de magasins de jeux de rêles et simulation, 
était bel et bien “je “tilte”” donc je suis”. Il voulait en 
fait dire par là que, pour exister vraiment, l’homme doit 
avoir au moins une fois dans sa vie secoué la structure 
métallique (composée de quatre pieds, d’une plaque en 
bois, de tas de petites loupiottes, de rampes et de 
boules de métal) que l’on nomme couramment flipper 
ou encore “peufli” dans les milieux les plus branchés. À 
ce propos, faites gaffe en parlant de “brancher” : les PS- 
X et Saturn sont aux normes | 10 volts. Pensez à avoir 
un transfo 110-220 si votre magasin ne vous l’a pas 
fourni, sinon votre console va faire shzzzzzzziPAF !. 
Alors bien sûr, on peut me dire : “Mais du temps de 
Descartes, il n’y avait pas de flipper !”. Ce à quoi je ré- 
pondrai : “Petit crétin, dont l’inculture grasse et dégou- 
linante lui sue par tous les pores, l’avion existait-il du 
temps de Léonard de Vinci ? Les sous-marins exis- 
taient-ils du temps de Jules Verne ? “Dongeons & Dra- 
gons” existaient-il au Moyen Age ? Steven Spielberg 
existait-il du temps des dinosaures ?”. Donc, voilà ! 
Chut, plus un mot ! Je ne supporte pas les dubitatifs, 
surtout quand j'étale mon savoir. Comment tu l’écris, 
déjà, le nom du mec ? Dé Kart ? 


, celui dont le thème est la vitesse, beaucoup de petites go- 


Dans le second fi 
leries et de rails, histoire que le joueur voie passer la balle dans tous les sens 
sans savoir où elle se rend. Dynamique ! 


PINBALL 
FANTASY 


EDITEUR + GAMETEK 
GENRE ‘+ FLIPPER 
TAILLE CARTOUCHE 
8 MB 
DIFFICULTE «+ FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE - 1 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
OU 2 SIMULTANÉMENT 
CONTINUES 
TANT QUE TU VEUX 


* Un excellent jeu pour 
NT les débutants. 


+ Et ceux qui veulent apprendre! 
h 4 à manier une manette 
RÉ CERTES | 


u 


° Il sort de la Nes, ce jeu ? 

+ Si vous avez une Nec ou une 
MD, courez acheter Devil 
Crush. C’est le meilleur jeu 
de flipper sur console. 


À combien s’élève la palette de 
couleurs de la Master System ? 
Ah, pardon, c’est sur Super 
Nes. Hum... .je vois ! Bon, ben... 
c'est monochrome, hein ? 


ANIMATION 


Ça bouge bien, mais vu le peu de 
trucs à animer sur le même 
écran, c’est pas vraiment le 
grand exploit. 


MANIABILITE 
Flip droit, O.K. Flip gauche, 
OK. Tiltage, O.K. Un nombre 
fou d’actions dans ce jeu. Peut- 
être est-ce pour cela qu’il est si 
facile d'accès ! 


SON/BRUITAGE 


Une musique bizarre et des brui- 
tages rigolos. Pour avoir des brui- 
tages rigolos, je piétine un jeune 
Yorkshire dans le métro et c'est 
pareil, Avec les “splitch splotch” et 
les traces en plus. 


\ 1 » | 4 —/ 
SAME BOY 
PREUVE LOGE 

Nous profitons de la sortie de deux gran- 


des adaptations Game Boy pour 
vous faire part de nos impressions sur 


i la Game Boy a aussi bien mar- 
ché depuis tant d’années, la rai- 
son en est simple : c’est une 
portable bougrement pratique. 
Passé le problème de lisibilité de l'écran 
(que l’on résout en se plaçant sous un 
endroit bien-éclairé), on peut emmener 
l’engin n’importe où et y jouer discrète- 
ment. L’autonomie est gargantuesque, 
puisque vingt heures ne suffiront pas à 
en venir à bout. Reste le problème des 
jeux : en fait, il n’y a pas de problème, 
bien au contraire. Tous les jeux à succès 
ont été adaptés sur Game Boy, et le plus 
souvent contre toute attente. Il était 
déjà surprenant et magique de pouvoir 
jouer sur du Mario, du Tennis ou du R- 
Type ; il est devenu incroyable de pou- 
voir emmener partout avec soi des jeux 
comme Lemmings, Populous ou encore 
Fatal Fury 2. La Game Boy nous a tou- 
jours surpris, car elle a su proposer des 
jeux pour tous les goûts, tous les âges et 
tous les sexes (il n’y en a que deux, mais 
dans le domaine des jeux vidéo, le sexe 
féminin est plutôt difficile à conquérir). 
D Les adultes vaccinés se sont éclatés 
à pendant longtemps aux puzzle 
À games qui ont ensuite fait place 
MA aux jeux d'aventure pour les 
plus jeunes. Car en matière de 
réflexion, comment refuser de 
pouvoir jouer n'importe où à 
des jeux comme Chessmaster 
(échec), Kwirk (casse-tête), 
Zelda (aventure) ? Et les sur- 
prises n’en finissent pas à lon- 
gueur d'année, avec l'adaptation 
de grands classiques dont l’arca- 
dien NBA Jam et le simulatif De- 
sert Strike, deux jeux qui n'étaient 
au départ pas vraiment destinés à un 
petit écran en quatre couleurs. 


r 


NBA JAM 


EDITEUR :+ ACCLAIM 
GENRE + BASKET 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 


NBA Jam, l’arcade 
sur Game Boy 


NBA Jam est donc sorti sur Game Boy, 
et c’est avec fébrilité que j'ai testé ce jeu 
qui nous à tant éclatés sur 16 bits à la 
rédac. Une des principales qualités de ce 
jeu était basée sur le fait que l’on pouvait 
y jouer à quatre simultanément, ce qui 
est loin d’être le cas sur Game Boy, 
puisque le jeu n’est prévu que pour un 
seul joueur. C’est d’ailleurs — et je com- 
mence par elle — la seule critique que je 
puisse faire sur cette adaptation. Je trou- 
ve un peu fort que les développeurs 
n'aient pu (ou réussi) à inclure un mode 
“deux joueurs” via un link qui a déjà 
servi pour de nombreux autres jeux. Je 
ne demandais pas la lune (le jeu à quatre 
avec le multi-link, par exemple), mais 
simplement de pouvoir jouer à deux. 
Passé ce détail, le reste est de très 
bonne facture, c’est le moins que l’on 
puisse dire. 


Rappel des faits 


Pour les touristes, je rappelle que NBA 
Jam est une simulation. de basket issue 
des salles d'arcade. Vous pouvez donc 
aisément imaginer qu’il s'agisse d’un jeu 
plutôt axé sur le fun que sur la simula: 
tion. NBA Jam est en effet connu pour 
son humour, sa violence exagérée et son 
réalisme délirant. Ce réalisme venait du 
fait que les sprites des joueurs étaient di- 
gitalisés dans les versions d'arcade et les 
versions 16 bits. Sur Game Boy, on perd 
évidemment en qualité, mais les dévelop- 
peurs ont réalisé de vrais petits miracles 
en produisant des sprites très grands, 
bien dessinés et superbement animés. 
Heureusement pour la portable de Nin- 
tendo, NBA Jam est un two-on-two (que 
je traduirai avec intelligence par “deux 
contre deux”), ce qui limite le nombre 
de sprites à l’écran. Grâce à cet aspect 
du jeu, on assiste à de superbes combats 
au cours desquels ni la maniabilité, ni la 
lisibilité ne.sauraient être contestées. 


Une adaptation 


d’arcade réussie 


On retrouve ainsi exactement le même 
jeu que sur Super Nintendo par exemple, 
avec la sélection des équipes et des 
joueurs, la possibilité de sauvegarder sa 
position et même des nouvelles têtes. 


STILL ALIVE! PE 


cette petite machine qui tient bien la route 
depuis si longtemps. Alors, faut-il 
encore acheter des jeux Game Boy ? 


Acclaim s’est ainsi payé le luxe d'inclure 
des nouveaux joueurs. Les parties se dé- 
roulent toujours en quatre quarts temps 
de durée paramétrable. On retrouve le 
tonus des autres versions, et c’est sur- 
tout sur ce point que je me permets d’in- 
sister. Les autres jeux de basket. (nom- 
breux sur Game Boy) étaient plaisants et 
souvent réussis, mais NBA Jam apporte 
exactement le même plaisir nouveau sur 
Game Boy que celui ressenti sur 16 bits 
lors de sa sortie. On s'éclate vraiment à 
tenter des dunks incroyables, et on se 
surprend à serrer des dents lorsque l’on 
traverse le terrain en slalomant, direction 
le panier adverse. Les graphismes et l’ani- 
mation sont tellement bien réussis, qu’on 
ne’se rend plus compte que l’on joue sur 
Game Boy. Un jeu impossible à rater sur 
Game Boy, pour peu que l’on aime l’ar- 
cade et le sport. 


Desert Strike, la simu- 
lation sur Game Boy 


Si j'avais du mal à imaginer un NBA Jam 
sur Game Boy, je n’avais même pas 
pensé — l’espace d’un poil de peau de 
moustique — que quelqu’un oserait se 
lancer dans l'adaptation d’un jeu comme 
Desert Strike. Et pourtant c’est fait, et 
c'est carrément génial, merci Océan d'y 
avoir pensé... La cartouche reprend le 
principe du premier jeu de la trilogie 
bien connue, et a été spécialement 
conçue pour le Super Game Boy : j'en- 
tends par là qu’un joli décor camouflage 
(façon tempête du désert) entoure 
l’écran. Par contre, pour la couleur choi- 
sie par Océan, ce n’est même pas la 
peine d’y compter, c’est très très 
moche! Le jaune est baveux et on ne 
voit rien du tout. Je vous conseille donc 
de paramétrer vous-même des couleurs 
décentes. Voilà pour les critiques ! 


Desert Strike ne devrait aujourd’hui plus 
avoir de secrets, car tout le monde 
connaît ce jeu qui a fait un tabac sur Me- 
gadrive, il y a pas mal de temps. Une fois 
de plus, je rappelle aux touristes qu’il 
s’agit de piloter un hélico bourré de mis- 
siles, dans un décor en 3D isométrique. 
Un écran indique les missions à effectuer 
(en général, des cibles à dénicher puis à 
détruire), et des munitions et autres ba- 
rils de kérosène attendent les plus doués 
d’entre vous. Il faut donc économiser 


vos munitions et tirer sur certains édi- 
fices qui en cachent. Chaque mission 
vous plonge dans un lieu différent allant 
de la pampa'moyenne à la ville sillonnée 
par les ennemis. 


L'adaptation qui tue ! 


Même si la visibilité n’est pas exception- 
nelle (on confond quelquefois l’hélico et 
le sol), le résultat est tout de même im- 
pressionnant. On retrouve en effet exac- 
tement les mêmes décors que sur 16 
bits, ainsi que le même déroulement. La 
maniabilité est excellente, et le confort 
de jeu idem. On accède aux différents 
écrans de contrôle facilement, et on re- 
trouve la facilité du premier jeu (excel- 
lente prise en main). L'animation est 
réussie, et c’est là que j'attendais de voir 
le résultat car un scrolling multidirec- 
tionnel sur Game Boy n’est pas chose fa- 
cile à gérer (surtout avec des décors iso- 
métriques). Les amateurs du genre 
seront comblés. Évidemment, les lec- 
teurs allergiques à la saga Desert Strike 
passeront leur chemin, voilà. Olivier 


#. 


——— 


En... 


rs 


— 
Le 


DESERT STRINE 


EDITEUR - OCÉAN 
GENRE +: SIMULATION 
D'HÉLICO QUI BUMBARDE 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 


GRAND SCHTROUMPF 
€T DECADENCE 


argamel is back with Azraël, his lovely cat ! L'odieux 
sorcier pourvu d’une verrue géante sur le tarin, re- 
vient dans de nouvelles aventures, mais cette fois-ci, 
du côté de chez Maître Sega. Comme il fallait s’y at- 
tendre, il joue le rôle du vil kidnappeur de l’illustre Schtroumpfette 
ainsi que de trois autres lutins bleus, le Schtroumpf farceur, le 
Schtroumpf à lunettes et le Schtroumpf gourmand. Le jeu sur Me- 
gadrive et sur Game Gear (sieur Trazom se fait une joie de vous le 
présenter) reprend exactement les mêmes niveaux que celui de la 
Super Nintendo, testé voilà cinq numéros. Le joueur débute aux 
commandes du Schtroumpf costaud qui se balade dans son village 
natal avant de parcourir une quinzaine d’actes jusqu’au manoir en 


décrépitude de Gargamel. CC 4 


Megadrive 


EDITEUR - INFOGRAMES 
GENRE + PLATES-FORMES 
DIFFICULTE + DIFFICILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE - 3 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
CONTINUES 
MOTS DE PASSE 

NOMBRE DE NIVEAUX 
15 ACTES 


+ La luge en 3D 
* Le passage dans la mine 


NS 4 + Les miaous d’Azraël. 


+ Les graphismes pâlots 
+ La lenteur et le côté ré- 


PI péciti du jeu. 


Comparés à la version SNIN, 
les décors, peu détaillés, pa- 
raissent bien ternes. La BD 
du défunt Peyo ne manque 
pas de luminosité à ce point. 


ANIMATION 


Le niveau de la luge digne 
d’une séquence en mode 7 
est court, certes, mais 
hyper fluide. Remarquable 
pour une Megadrive ! 


MANIABILITÉ 


Les Schtroumpfs caracolent 
aisément une fois au cœur 
de l’action. Dommage qu'ils 
soient si lents cependant à 
se mettre en mouvement. 


SON/BRUITAGE 
Excepté le refrain ultra connu 
autrefois chanté par Doro- 
chose (miss Q.I. inférieur à 0), 
la bande-son reste insignifiante 
et les bruitages, pauvres. 


80° 4 
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Game Gear SCHONMPES 


EDITEUR * INFOGRAMES 
GENRE * PLATES-FORMES 
DIFFICULTE : MOYENNE 


. . # 
our ceux qui s’en souviennent NIVEAU DE DIFFICULTE * 3 


encore (cf. Joypad n° 30), “Les NOMBRE DE JOUEURS ® 1 
Schtroumpfs” sur Game Boy fut CONTINUES 
un véritable chef-d'œuvre. Les 3 + MOTS DE PASSES 
graphismes étaient de toute beauté, et sur- NOMBRE DE NIVEAUX : 
tout l’animation des sprites rendait l’en- 15 ACTES 
semble du jeu très attractif. Quelques mois 
plus tard (allez, on va dire huit pour être 
précis), sort exactement le même, mais 
cette fois pour la portable de Sega, vous 
savez la Game Gear. Depuis “Mickey, Land 
of Illusion”, quasiment aucun bon jeu de 
plates-formes n’était venu étoffer la ludo- 
thèque de la GG. Cette fois, comme sur 


GB, les niveaux sont identiques, avec, en ÉGUL a/ Pannes" v 


prime, la couleur bien sûr ! Le personnage 
se manie avec aisance et la difficulté des ni- 
veaux est tout à fait progressive. Même s’il 
n’a pas la qualité du jeu qui met en scène la 
petite souris de Walt Disney, ses atouts ré- 
sident avant tout dans la variété des ta- 
bleaux, dans ses musiques entraînantes et 
surtout dans la maniabilité du Schtroumpf, 
qui est sans reproche. Encore un superbe 
cadeau à faire (il n’est jamais trop tard !) 
Infogrames 


nous gratifie ici pour petits ET grands. ( 

d’une conver- TRAZOM 

sion sur Mega- 

drive moyen- 

ne. Pour ma 
part, j'aimerais comprendre : 
1) Pourquoi ce jeu n’apporte- ] 
t-il rien de plus que la version L'un des niveaux-bonus qui parsèmen 
Super Nintendo 2) Pourquoi le jeu. Fou, non ? 
sortir maintenant un jeu to- 
talement dépassé au regard 
de ce qui se fait en terme de 
jeux de plates-formes actuel- 
lement (Donkey Kong Coun- 
try, Earthworm Jim, pour ne 
citer que les meilleurs) ? Le 
jeu pèche par un manque de 
finesse graphique, une ani- 
mation pauvre et une bande- 
son insignifiante et répétitive. 
Défaut plus grave encore : le 
rythme beaucoup trop lent 
de l’action pendant les trois 
quarts de l’aventure. Quatre 
niveaux au plus font s’accélé- 
rer le nombre de battements 
de cœur par minute du 
joueur. Quel dommage qu’ils 
soient si courts (la mine, la 
luge, le tronc d'arbre pivo- 
tant et la bulle de savon) ! 
Gageons que la version 
Mega-CD nous surprendra 
CEVEUTET IE # 

JUDGE DREDD 


Oh, la jolie cigogne qui va vous 
emmener très très loin d'ici ! 


MANIABILITE ANIMATION 


SON/BRUITAGE 


CE SOIR, ON VOUS MET LE FEU ! 


ous connaissez tous, sans aucun doute, le 
EDITEUR -_ VIRGIN fameux slogan d’Electronic Arts : “if it's 
GENRE in the game, its in the game”, ce qui en 


DIFFICULTE langage humain signifie à peu près ceci : 
NIVEAU DE DIFFICULTE “si c'est dans le jeu (le sport), c’est dans le jeu 


NOMBRE DE JOUEURS 


(vidéo)”. Une façon comme une autre de dire à quel 
point le réalisme d’une simple simulation vidéo-lu- 
CONTINUES dique est proche de celui de la réalité. Eh bien, Dino 


Dini, qui a beaucoup d'humour (normal pour un Bri- 

=, Une légende (Dino tish), a fait encore mieux en paraphrasant ses amis 

| Dini) sur Megadrive ! de EA. Ainsi, “it's in the game” est devenu “it's in the 

Techniquement, 1 a MR 

c’est irréprochable. name” (c'est dans le nom). En fait il a joué sur sa no- 

Le pre quatre est toriété, car tout le monde sait — ou presque — que 
USER 0 Tr Dino Dini est mondialement connu pour avoir été le 
Beaucoup de niveaux de jeux. créateur de Kick Off, véritable best-seller universel. 
Un très grand réalisme. Si vous n'avez que faire de cette petite anecdote, je 
Une prise en mains la remets où je pense et je vous dis que les deux 

assez ardue et : , - J , : 

longue versions (MD et SN) n’ont quasiment rien à voir 
Trop technique ? l’une avec l’autre. Si ce n’est le titre. Sur MD, c'est 


beaucoup plus technique, plus fluide, plus “football”. 


LS Tandis que sur SN, on a de l’arcade et c’est tout. 
Rien d’exceptionnel de ce côté-ci : : 
de la barrière, mais notons tout Dans les options, 

Î de même un ensemble très on peut égale- 
“propre” et pas fouillis du tout. ment trouver le 
Du bon travail sur les 2 machines. mode “horizon- 


tal” du terrain. 
Less KE du re 
: " n ralenti 
Les scrollings sont extrême- Histoire de | e 
ment fluides, mais il est vrai contenter tout le 2. 
1] que le changement de vue PAR rt re. | monde. np . 
(zooms) peut apparaître LE gardien absolu- 
haché pour certains yeux. ment eXCep- 
a tionnel, 


eu _ ma foi. 


ms VEAGUE 


Le penalty est ici vu en mode “zoom moins”. M 
Même dans ce mode-lü, les détails sont appré- 
ciables, ne trouvez-vous pas ? 


voRLD ARCADE 


FA -@ sn 222 


EDITOR 


Pour ceux qui n’ont jamais joué 
15 à Kick Off, la prise en main sera 


dure. Pour les autres, ce n’est 


pas gagné d'avance non plus. 
Sur SN, c’est plus simple. 


FRIENDLY TRAINING 


Les bruitages sont sympa 
15 (coups de sifflet de l'arbitre, 


— 
M EVDRONDTI VUS 


mnt 


foule en délire...) mais les mu- 
siques sont assez banales. Sur 
les deux machines. 


SEUL 


n/ 
A PLUSIEURS ET | ji taTE 
LE) '/0 nait is LOGE hi vi, Rae Voici en deux photos bien choisies (je sais, on est très fort 
Mes = ju 2. par u . . chez Joy !) les zooms que vous verrez sur la version Me- 
E di à cos __—_—— gadrive. Admirez la différence entre ces deux dichés ! 


Ÿ | 


\ 


© 'ESION MD : On ne peut vrai- 
“7 ment pas dire que l’on manque de 
simulations de football sur console. 
Après les Sensible Soccer, FIFA et autre 
World Cup (pour les meilleurs), c’est au 
tour de Dino Dini’s Soccer de briller. Au- 
tant dire que la maniabilité est à la hauteur du réalis- 
me. Il faut être persévérant pour ne pas abandonner 
et parvenir à tirer le meilleur de cette simulation qui 
ne pourra que satisfaire les fans les plus exigeants. À 
réserver aux fans de Kick Off, et non pas à ceux de 
FIFA’95. 

+ VERSION SN : L'accent n’a certainement pas 
(es été mis sur le réalisme de cette version Super 
Nintendo. Difficile de construire un jeu cohérent. Le 
“n’importe quoi” côtoie assez souvent le “coup de 
bol”, et l’on se retrouve donc avec un jeu qui ne riva- 
lise pas une seule seconde avec ses principaux 
concurrents. À éviter. GREG 


€ VERSION MD/: Dino Dini est bien l’homme de 

# la situation en ce qui concerne le football sur 
consoles. Non content d’avoir fait un hit sur micro- 
ordinateur, ne voilà-t-il pas qu’il récidive de plus 
belle avec ce titre qui n’est autre que la conversion 
de “Goal” sur micro. En tout cas, ça y ressemble 
beaucoup. Certains le trouveront trop technique, 
trop difficile à prendre en main. Ils n’auront pas tort. 
Mais lorsque les phases éreintantes d’entraînement 
auront été épuisées, ce sera le pied total ! Pour moi, 
il constitue assurément l’une des meilleures simula- 
tions de football sur MD, avec FIFA’95, Sensible Soc- 
cer et World Cup USA. 

æ VERSION SN : Je doute fort que Dino Dini ait 
C 7 effectué la conversion sur cette machine, telle- 
ment les différences sont flagrantes entre les deux 
supports. Le gros changement, c’est que le ballon 
colle au pied de façon un peu trop pro- 


beaucoup moins présents que sur MD. 
Franchement, un titre qui ne vaut pas le 
détour, à mon sens... 


noncée. À tel point qu’on a l'impression 

de se retrouver devant un jeu d’arcade ÿ + 

trop facile ! De même, les zooms sont - = : 
_.* 


LL: 7:v4e), 


Dans la neige, les 
glissades ne sont 
pos prises en 
compte, mais 
qu'importe, le plai- 
sir est tout de 
même lô. 


Devant les buts, les regroupements humains sont souvent de rigueur. 


Allez, virez-moi tout co, et qu'ca saute ! 


FT LE 


2e. - 


3e$ À O-a1 
LCOSRDOE RTS 07 Ton 
Comme sur Megadrive, vous avez également l'option 
“zoom” en petit, histoire de voir tout le monde sur le 


terrain. 


RAZIL. 


” S'Éficens 


VITESSE 


monte. 
ranirencr 


 RESISrTAACE 
ACHE=SrUIrr 
re ge 


Beaucoup moins beau que sur MD, le tableau des options 
se résume à de bêtes lignes écrites. Franchement, ils au- 
raient pu faire mieux ! 


————— << — 


-Super/Nintendo 


EDITEUR : 
GENRE : 
DIFFICULTE : 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 
NOMBRE DE JOUEURS 


CONTINUES 


Des graphismes re 
£ | beaux que sur MD. 
NS | Plus de couleurs. 


L'intérêt soudain, re- 
1} tombe ! 
à? | La vue du jeu n’est 
pas attrayante. 
Trop simpliste. 


Li Rien d’exceptionnel de ce côté-ci 
de la barrière, mais notons tout de 

1h même un ensemble très “propre” 
et pas fouillis du tout. Du bon tra- 
vail sur les 2 machines. 


| Les scrollings sont extrême- 
ment fluides, mais il est vrai 
11 que le changement de vue 
(zooms) peut apparaître 
haché pour certains yeux. 


Pour ceux qui n’ont jamais joué 
à Kick Off, la prise en main sera 
15 dure, Pour les autres, ce n’est 
pas gagné d'avance non plus. 
Sur SN, c’est plus simple. 


| Les bruitages sont sympa 
(coups de sifflet de l'arbitre, 
1h foule en délire...) mais les mu- 
siques sont assez banales. Sur 
les deux machines. 


Ti Je 


= LLES 


STAGE BONUS EN 3D 


LL: 
PAGEMASTER 


EDITEUR : VIRGIN [SN] 
& SEGA [MD] 
GENRE : PLATES-FORMEES 
DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE 
AUCUN 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
CONTINUES - OUI 


+ Les mondes de Steven- 
son et Melville 
+ Les niveaux en mode 
«9? 
: À 
+ L'aspect merveilleux. 


+ Côté lassant de l’action 
+ Mauvaise collision des 
sprites (SNIN) 


ant, 
LÉ 
RQ 


GRAPHISMES 

Excepté les fabuleux passages 

en mode “7” sur le livre volant, e jour en jour, le lien qui unit le Septième Art à l’industrie du jeu vidéo, se rafermit. 
l'ensemble manque beaucoup Pour preuve, l'adaptation récente sur consoles 16 et 8 bits du “Roi Lion”, dernier 
ent, chef-d'œuvre des studios d'animation Disney. Le test qui suit a trait, lui aussi, à l’adap- 


tation d’un film sous forme de jeu vidéo. La sortie nationale de “Richard au pays des 


livres magiques” (“The Pagemaster” en anglais) est annoncée pour le 15 février prochain, et 
jura Nue déjà, les rayons des magasins spécialisés et des grandes surfaces proposent le jeu sur Megadrive 
passages en pseudo-mode “7”. et Super Nintendo tiré du long métrage. Le scénario retrace les déboires imaginaires d’un jeune 
Côté collision des sprites, elle est garçon incarné par Macaulay Culkin à l'écran (petit et grand). Cet Américain de bonne famille a 
parfois mal gérée sur SNIN. peur de tout en général et de la vie en particulier. Pour s'épanouir, un vieux bibliothécaire 
MANIARILITÉ (Christopher Lloyd), qui n’est autre que le Maître des Livres, le transforme en personnage animé 
Comme d'habitude, le person- traversant les œuvres littéraires qui nous ont fait rêver à l'approche de la dizaine. Ainsi part-il à 
nage sur MD répond aux pres- la découverte de l’Ile au Trésor ou encore du Manoir du Docteur Jekyll. Son seul et unique ob- 

4 sions sur le paddle au quart de jectif : trouver la sortie de cette f... (censuré) bibliothèque ! 

tour, ce qui n’est pas toujours 
le cas sur SNIN. 


cules, comparés à certains jeux 
présents sur le marché. 


SON/BRUITAGE 
Musiques de fond entêtantes et 
désagréables à la longue. Brui- 
tages, insignifiants voire ridi- 
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LIDBERE 2 


PAzz 


Si le film dure 

une heure quin- 

ze, il faudra au moins 

trois heures au joueur 

averti avant de voir la 

fin du jeu, qui com- 

porte une quarantaine de ni- 
veaux. Il en découle une bonne 
durée de vie, certes, mais une 
action horriblement répétitive. 
Sans les nombreux stages bonus, 
qu’ils soient en mode “7” ou 
qu’il s’agisse d’une course contre 
la montre, “The Pagemaster” 
tomberait dans le gouffre de 
l’oubli. De même, côté anima- 
tion, bande-son et graphismes, 
on est bien loin de ce qui se fait 
actuellement de mieux sur le 
marché. Richard-Macaulay coui- 
ne plus qu’autre chose, et évolue 
dans des niveaux peu détaillés et 
dotés de différentiels pâlots qui 
se ressemblent tous plus ou 
moins (je pense notamment aux 
parties du jeu sur le bateau pira- 
te). L'ensemble mérite néan- 
moins que l’on s’y intéresse, car 
il nous fait rêver. Surtout lorsque 
l’on a vu le film peu de temps 
avant de se retrouver devant sa 
console de jeu, aux commandes 
du blondinet peureux. BENJI 


OFFRE SPECIALE D’ABONNEMENT 


Si tu t’abonnes : 


100 F 
d'économie 


. 


Des super 


avantages : 


1° JOYPAD arrive chez toi 
avant sa sortie en kiosque. 


2° Les petites annonces 
que tu veux faire passer 
sont prioritaires. 


3e Tu disposes de 120 minutes 
de connexion sur 3614 JOYPAD. 


. 


En cadeau : une casquette 


Découvre tous les mois 
dans Joypad toutes les 
nouveautés sur les 
consoles et les jeux. 


e des interviews, des dossiers 
complets, des infos. 


+ les previews pour découvrir les jeux et les 
matériels qui vont sortir. 


, 
e des tests avec notation pour chaque console : d’enfer ! 
Megadrive, Mega CD, Super Nintendo, Game Avec cette casquette 


Boy, Game Gear, PC Engine... sans oublier la brodée aux armes 
les HU D0 © de JOYPAD, tu vas 


° des astuces pour être un super-crack du score. rain pd D 
° des petites annonces pour vendre, acheter, des champions de la 
échanger. conso 


(toile 100 % coton - taille ajustable) 


Extra, je m'abonne. 


T an{11 n°) pour 230 F au lieu de 330 F soit 100 F d'économie. Nom : 


Je joins mon règlement dès aujourd’hui, établi à l’ordre de à . 
JOYPAD par : Sales: 


[ chèque bancaire ou postal  [] mandat Adresse : 


8€ 99 SZS 19 


Je renvoie mon règlement et mon bulletin d'abonnement à : Code PE LU 
JOYPAD Abonnements - 90, rue de Flandre - 75947 PARIS 
CEDEX 19. Ville : 


Offre valable 2 mois et réservée aux nouveaux abonnés. 

Tarif pour la France métropolitaine uniquement. 

“Informatique et Liberté : le droit d'accès et de rectification des données concernant les abon- M d *. 

nés peut s'exercer auprès du service abonnements. Sauf opposition formulée par écrit, les don- ee pd AE : 

nées sont communiquées à des organismes extérieurs.” * A créer sur 3615 pour profiter du 3614 JOYPAD. 


Ma console est : 


DALE CEIMPS POUX UN rLicC ! 


PREMIER 
STAGE : 
L’'USINE 


EDITEUR : SEGA 


Gare au truand derrière la 
caisse | Faites-lui la peau 
avant qu'il ne vous cloue sur 
Fe Mais attention, ne 

a 


La borne est 


ites pas de bavure, vous assez impo- 

risquez de perdre un cœur ! sante, mais 
quand même 

belle, non 2 


STACE : LE CHANTIER 


AG ne LD 3 


Au loin, une usine désaf. 
fectée où trafics en tout 
genre et magouilles rè- 
gnent en maître. Tiens, 
fiens, voilà un pas-beau 

qui a mal au ventre ! 


Si vous tirez sur ces mau- 
its barils, ceux-ci explose- 
ront violemment, causant 
des dommages à l'ennemi. 
Bonjour, le vol plané ! 


Non, cet 
homme n'est 
pas en promo- 
tion, il vient 
juste de rece- 
voir un de vos 
illustres pru- 
neaux | 
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Tout semble 
calme, mais la 
racaille n'est 
pas loin. Il ne 
faut pas relé- 
cher votre atten- 
tion, car c'est 
dans ces ins- 
tants que vous 
êtes le plus 
faible. 


ega a une fois de plus 


frappé très fort. En 
effet, AM2, l'équipe 
de programmeurs de 
Sega à qui l’on doit 
les fameux Virtua 
fighters et Daytona USA, nous 
ont concocté cette fois-ci un 
jeu de tir à la Lethal Enforcers 
de Konami. Mais ici, point de 
sprites laids et décolorés 
comme le jeu cité précédem- 
ment, mais des graphismes 
hauts en couleurs constitués 
exclusivement de polygones, de 
mapping de textures et de 
Gouraud Shading. Pour cé qui 
est du scénario, sachez que 
comme tout kill them'up qui se 
respecte, nous avons droit à 
une trame on ne peut plus 
complexe. Je m'explique : vous 
incarnez deux flics de choc, un 
brun et un blond, que le staff de 
Sega aurait pu nommer Starsky 
et Hutch ou encore Stallone et 
Schwarzenegger, maïs qui hélas 
sont dénués de patronymes 
dans le jeu ! Votre mission, si 
vous l’acceptez, sera d’anéantir 
la pègre locale en distribuant un 


maximum de pruneaux. 


Kendy et Trazom, 
LES VIRTUA KILLERS 


La totale ! Ici, vous avez une bavu- 
re et une prune en pleine tronche ! 


Votre 
balle 
projette 
litérale- 
ment 
votre 
agres- 
seur en 
arrière. 


PS PP me PP me PPS PAS 1 


l'Ésad 


_ 


= PRESENTATION DU JEU 


| Surtout, ne jouez pas les rapaces avec le nombre de balles disponibles, car 
| je vous assure que même si vous ne possédez qu’un “six coups” (à noter le 
décalage entre le design du flingue futuriste et la technologie de l’âge de 
pierre du “six coups”), vous allez pouvoir multiplier votre nombre de balles 
comme Jésus avec son pain. En effet, durant n'importe quel moment du jeu, 
vous pourrez recharger votre pétoire en l’abaissant. Virtua Cop innove par 
rapport à son concurrent Lethal Enforcers, en proposant un jeu plus réalis- 
te grâce au recours à la 3D polygonale.lci, tout est fichtrement réaliste, on 
se croirait dans un film de John Woo ou de James Cameron, car lorsque 
l’on tire sur un truand, celui-ci réagit selon l'impact de la balle. Si bien que 
si l’on atteint le pas-beau à la jambe, il tombe, dégoûté de vivre ! Une balle 
dans le bras, et le truand lâche son flingue en serrant sa blessure ! Les pru- 
neaux que vous diffuserez feront valdinguer les corps qui se présenteront à 
votre portée. Il faut voir tous ces chacals courir dans tous les sens, usant 
du simple couteau de cuisine au fusil à pompe pour vous faire la peau. Non 
seulement ces brigands sont sournois et rapides, mais en plus ils n'hésitent 
pas à vous feinter, comme le boss du premier stage, qui, après vous avoir 
arrosé avec son lance-roquettes, fait semblant de se rendre pour dégainer 
à la vitesse de la lumière et vous voler votre dernier crédit ! Vous l’aurez 
| compris aisément, Virtua Cop est giga-dément et il pourrait même se pré- 
| valoir du sceau “ approuvé par Charles Pasqua”. Alors si vous voulez pas- 
ser vos nerfs sur quelque chose — soit parce que votre petite amie vous a 
laissé tomber, soit parce qu’un truand vous a volé votre carte bleue, en 
protestant qu'il n’est pas une racaille — foncez, c’est du tout bon ! 


TROISIEME STAGE : LE BUILDING 
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autre jeu démentiel 
simulation de tank de 


la mort. L'équipe 

d'AM2, qui n'est ma 

foi toujours pas une 
marque de détachant suractif, a 
été sûrement inspirée par la 
gué-guerre du Golf, pour nous 
pondre ce chef-d'œuvre de vio- 
lence irakien. Si vous avez sou- 
vent rêvé d'incarner un légion- 
naire, mais que vos possibilités 
corporelles de nain et de man- 
chot vous empêchaient de réali- 
ser votre fantasme, c'est-à-dire 
d’être un soldat et tout ce que 
ça implique avec, alors vous 
serez comblé. En effet, vous 


pourrez dès lors faire votre 


propre guerre contre le monde 
moyennant un peu (beaucoup 
en fait ) de pèze! Du côté du 
scénario, tout comme Virtua 
Cop, c'est hyper recherché. Hé 
oui ! Vous qui aimez le monde 
et qui ne vivez que pour votre 
prochain, vous décidez de faire 
le sale boulot en tentant de 
contrecarrer un nouveau dicta- 
teur genre Pinochet, mais en 
pire ! Vous voilà alors aux com- 
mandes d’un tank à l'aspect 
rudimentaire, mais au blindage 


coriace ! 


Kendy et Trazom, 
LES BIDASSES EN FOLIE 
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Techniquement, Desert Tank est impressionnant. En effet, il bénéficie de 
mapping de textures et de Gouraud Shading, le tout géré les “doigts dans le 
nez” pour ainsi dire ! En gros, cela ressemble à du Daytona USA ou à du 
Virtua Cop ! L'animation du tank et des divers protagonistes est d’une flui- 
dité déconcertante, ce qui est étonnant lorsque l’on sait que les animations 
sont calculées en temps réel par la carte Jamma. De ce fait, votre tank peut 
se balader n'importe où dans le décor de sable chaud irakien. Au niveau du 
fun, tous les ingrédients de la série des Virtua sont présents : graphismes 
en 3D, choix de trois vues différentes, et pour finir, deux niveaux de diffi- 
culté pour les plus blasés d'entre vous qui trouveront le jeu d'une facilité 
enfantine (et je sais qu'ils ne se bousculent pas aux portillons ! ). Alors j'es- 
père que vous m'avez bien compris, vous êtes en face de LA simulation de 
tank (et bientôt vous serez en face de votre banquier pour négocier votre 
découvert ) et Armor Attaque sur Vectrex n’a qu’à bien se tenir ! 


SGCENES DE LA VIE D’UN SOLDAT : 


Did LAENS 


HU TE 


Remerciements particuliers à M. Merieux, 
d'Omnium Electro Mécanique, 
8, boulevard Bonne Nouvelle, 75010 Paris, 
salle d'arcade où vous pouvez 
retrouver les hits testés dans cette rubrique. 


ACTRAISER 2 
ALADDIN 
ANIMANIACS 
BATMAN ET ROBIN 
BLACK HAWK 
DONKEY KONG COUNTRY 489,00 
DRAGON 449,00 
DRAGON BALL Z : LA LEGEND DE SAYAN 549,00 
DRAGON BALL Z 3: L'ultime Menace 499,00 
EARTH WORM JIM 469,00 
EQUINOX 299,00 
FATAL FURY 2 299,00 
F1 POLE POSITION 2 479,00 
FIFA SOCCER 399,00 
HYPER VOLLEY BALL 479,00 
JOHN MADDEN 95 479,00 
JUNGLE STRIKE 449,00 
KICK OFF 3 449,00 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 449,00 
LEGEND 419,00 
LEMINGS 2 419,00 
LE ROI LION 449,00 
LE RETOUR DU JEDI 449,00 
MARIO COLLECTION 299,00 
MAXIMUM CARNAGE 399,00 
MEGAMAN X 449,00 
MICHAEL JORDAN 449,00 
MICKEY MANIA 499,00 
MICRO MACHINES 449,00 
MORTAL KOMBAT 2 489,00 


399,00 
299,00 
449,00 
429,00 
479,00 


NBA LIVE 95 

NBA JAM 

NIGEL MANSELL INDY 

NHL 95 

POWER DRIVE 

PSG SOCCER 

RISE OF THE ROBOT 
SAILOR MOON 
SAMOURAI SHOWDOWN 
SECRET OF MANA + GUIDE 
SHAQ FU 

SMASH TENNIS 

SPARKS TER 

STREET FIGHTER 2 TURBO 
STREET RACER 
STROUMPFS 

STUNT RACE FX 

SUPER BOMBERMAN 2 
SUPER INDIANA JONES 
SUPER METROID 

SUPER STREET FIGHTER 
SYNDICATE 

TINY TOON WACKY SPORT 
VAL D'ISÈERE CHAMPIONSHIP 
VORTEX 

WOLFENSTEIN 3D 
WOLVERINE 

WORLD CUP USA 94 

WWF RAW 


*NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F 
- AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 
** NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F OU LES PACKS SPECIAUX 


GEMAL !*! 


PROMO SUPER NINTENDO 


MORTAL KOMBAT 
STAR WING 
FLASH BACK 


149,00 
99,00 
199,00 


ART OF FIGHTING 
BATTLE SHIP 

BEST OF THE BEST 

F1 POLE POSITION 
JURASSIC PARK 

L'ARME FATALE 

LE COBAYE 

LEMMINGS 

MARIO WORLD 

MICKEY MAGICAL QUEST 
NBA ALL STAR CHALLENGE 


199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 


MEGADRIVE + ALADDIN 


ACTRAISER 2 + ADAPTATEUR PG : 599F 
TOP GEAR 2 + ADAPTATEUR PG : 499 F 


PARODIUS 

POP N TWIN BEE 
POPULOUS 
SKYBLAZER 

STAR WARS 

SUNSET RIDERS 
SUPER KICK OFF 
SUPER PROBOTECTOR 
SUPER R TYPE 

SUPER SWIV 
TERMINATOR 2 

TINY TOON 

WING COMMANDER 2 
WORLD LEAGUE BASKET 
WORLD CLASS RUGBY 


649 F 


PRINCE OF PERSIA (EUR) 


ALADDIN (EUR) 
AERO THE ACROBAT(EUR) 
CASTELVANIA(EUR) 
CHAMPION SHIP POOL (USA) 
DRAGON BALL Z (EUR) 
DRAGON BALL Z (JAP) 
DRAGON(EUR) 

EARTH WORM JIM (EUR) 
FATAL FURY I! (JAP) 

FIFA SOCCER 95(EUR) 379,00 
FLINK(EUR) 369,00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 399,00 
JOHN MADDEN 95 425,00 
LAND STALKER (EUR) 425,00 
LE LIVRE DE LA JUNGLE (EUR) 425,00 
LEMMINGS 2 (EUR) 399,00 
LE ROI LION (EUR) 425,00 
MEGA BOMBERMAN (JAP) TEL 
MEGAMAN(EUR) TEL 
MICKEY MANIA (EUR) 449,00 
MORTAL KOMBAT 11 (EUR) 499,00 
NBA JAM (EUR) 399,00 
NBA LIVE 95 (EUR) 399,00 
NHLPA 95 (EUR) 425,00 
NIGEL MANSEL INDY (EUR) 489,00 
PETE SAMPRAS (EUR) 399,00 
PHANTASY STAR 4 (JAP) 390,00 
PGA TOUR GOLF 3 (EUR) 425,00 
POWER RANGER (EUR) 385,00 


299,00 
399,00 
349,00 
425,00 
489,00 
399,00 
425,00 
449,00 
449,00 


PROBOTECTOR (EUR) 

PSG SOCCER (EUR) 
RAGNACENTY (JAP) 

RISE OF THE ROBOT (EUR) 
ROCK AND ROLL RACING (EUR) 
RUGBY WOLD CUP (EUR) 
SHAQ FU (EUR) 

SHINING FORCE II (EUR) 
SOLEIL (EUR) 

SONIC 3 (JAP) 

SONIC ET KNUCKLES (EUR) 
SONIC SPINBALL (EUR) 
SPARKSTER (EUR) 

STREET OF RAGE Ill (JAP) 
SYNDICATE (EUR) 


479,00 
399,00 
549,00 
479,00 
TEL 
299,00 
469,00 
499,00 
499,00 
449,00 
499,00 
449,00 
429,00 
299,00 
399,00 
329,00 
449,00 
449,00 
499,00 
449,00 
499,00 
449,00 
459,00 
399,00 
549,00 
299,00 
549,00 
349,00 
549,00 


199,00 
199,00 
169,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
199,00 
149,00 
199,00 
199,00 
199,00 
149,00 
199,00 
199,00 


399,00 
349,00 
399,00 
TEL 

399,00 


SUPER STREET FIGHTER 2 (EUR) 


TINY TOON WACKY SPORT (EUR) 
URBAN STRIKE (EUR) 

VIRTUA RACING(JAP) 

VIRTUA RACING (EUR) 

WORLD CUP USA 94 (EUR) 

WWF RAW (EUR) 


ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES 


JAPONAISES : 68 F 


AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRA- 


TUIT 


*ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR 
CARTOUCHES USA OÙ JAP : 149 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 


SUPER NES USA: Prise péritel +1 manette 890 F 


BATTLETOADS VS DOUBLE DRAGON 
BLACK THORNE 

BONKERS (MICKEY) 

BREATH OF FIRE 

CLAYMATE 

DEATH AND RETURN OF SPIDERMAN 
DEMON'S CREST 

DOUBLE DRAGON 5 

DRAGON VIEW 

FINAL FANTASY 3 

JIM POWER : THE LOST DIMENSION 
LEGEND 

LORDS OF THE RINGS 

MEGAMAN SOCCER 

OBITUS 

PALADDIN'S QUEST 

PIRATES OF DARK WATER 
ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3 

SOUL BLAZER Il: ILLUSION OF GAIA 
STAR STREK NEXT GENERATION 
STUNT RACE FX 

SUPER METROID 299,00 
SUPER PUNCH OUT 495,00 
SUPER SOCCER SHOOT OUT (ex sTaGe 9495,00 
TALES OF SPIKE MC FANG 495,00 
TETRIS 2 449,00 
TOP GEAR 3000 495,00 
ULTIMA BLACK GATE 495,00 
ULTIMA FALSE PROPHET 399,00 
ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 495,00 
UNIRACER 399,00 
WARIO BLAST 399,00 
WIZARDRY 5 249,00 
WORLD HEROES Il 495,00 
X MEN 495,00 


299,00 
449,00 
495,00 
539,00 
399,00 
549,00 
499,00 
495,00 
549,00 
549,00 
299,00 
399,00 
495,00 
299,00 
495,00 
495,00 
299,00 
399,00 
495,00 
299,00 
299,00 


SUPER PROMO 
SUPER NES USA 


SUPER TURICAN 


X ZONE (SUPERSCOPE) 
FATAL FURY 

NBA SHOWDOWN 

PRINCE OF PERSIA 

STREET FIGHTER 2 

STREET KOMBAT 

MICKEY ULTIMATE CHALLENGE 


MEGA PROMOS M.D 


149,00 


99,00 
199,00 
299,00 
199,00 
99,00 
149,00 
199,00 


ALIEN 3 (EUR) 

BUBSY (EUR) 

AGASSI TENNIS (EUR) 
BIOHAZZARD BATTLE (60Hz) (USA) 
BUBSY 2 (EUR) 

CHAKAN (EUR) 

DAVIS CUP TENNIS (EUR) 

E.A DOUBLE HEDER (EUR) 

FIFA SOCCER 95 

GLOBAL GLADIATOR (EUR) 
HAUNTING (EUR) 
INTERNATIONAL RUGBY (EUR) 
JAMES POND 3 (EUR) 

LOTUS Il (EUR) 

LOTUS TURBO CHALLENGE (EUR) 


MICKEY DONALD (EUR) 
MORTAL KOMBAT (EUR) 
ROBOCODE (JAP) 

SAINT SWORD (JAP) 

SONIC 2 (EUR) 

STREET FIGHTER (JAP) 

SUPER KICK OFF (EUR) 
SUPER STREET FIGHTER (JAP) 
TALMIT ADVENTURE (EUR) 
TWO CRUDE DUDES (EUR) 
ZOOL (EUR) 


149,00 


LL CAN 
99,00 


99,00 
299,00 
149,00 
149,00 

99,00 
379,00 
149,00 
159,00 
149,00 
149,00 
199,00 

99,00 


159,00 
199,00 
99,00 
99,00 
149,00 
149,00 
149,00 
299,00 
99,00 
99,00 
99,00 


SEGA 32 X 


DOOM 

STAR WARS 

VIRTUA RACING DE LUXE 
SUPER MOTOCROSS 


449,00 
449,00 
449,00 
449,00 


SUPER FAMICOM 


SUPER FAMICOM 
+ Alimentation + Prise péritel 
SUPER FAMICOM 


+ 1 cartouche au choix ( valeur maxi de 590 F) 


1390 F 


1790 F 


ART OF FIHTING 2 590,00 
COTTON 100% 299,00 
DRAGON BALL Z 3* (ACTION GAME 2) 399,00 
DRAGON BALL Z 4 : ACTION GAME 3 299,00 
FATAL FURY SPECIAL 399,00 
HUMAN GP 3 590,00 
LIVE A LIVE 649,00 
NOSFERATU 399,00 
RAMNA 1/2 4 299,00 
R TYPE 3* 299,00 
SONIC BLASTMAN 2 399,00 
TWIN BEE 2 299,00 
YUYU HAKUSHO 2 449,00 


GIGA PROMO S.F.cC 


DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 


RAMNA 1/2 4 
FATAL FURY SPECIAL 


IMPERIUM 

SPACE ACE 

SUPER FORMATION SOCCER 2 
HUMAN GP 

ROYAL CONQUEST 

RUSHING BEAT 

TINY TOON 

SUPER PINBALL 

RUHING BEAT SHURA 
MAGIC JHONSON SUPER DUNK 
ART OF FIGHTING 

ASTRO GOGO 

EYE OF THE BEHOLDER 
RAMNA 1/2 2 

FINAL FIGHT 2 

FIRE EMBLEM 


299 F 


299 F 
399 F 


149,00 
199,00 
199,00 
149,00 
149,00 
149,00 

99,00 
199,00 
199,00 
199,00 
149,00 
199,00 
199,00 
199,00 
179,00 
199,00 


2 MANETTES SANS FIL PROG 

“7 SUPER ADVANTAGE ASCII 

«+ SUPER GAME MAGE 

“ ACTION REPLAY PRO 

POUR GAME BOY OÙ GAME GEAR 
 MANETTE ASCII 


ARTICLES DRAGON 
BALL 


STICKERS 
MANGA 
MANGA COULEUR 
CD MUSICAUX 
POSTER 39F 
PUZZLE 500 PIECES 99 F 
RAMICARDS à partir de SE 
CAHIERS 29F 
FIGURINES 39F 
MAGNETS 15F 
PINS 15F 
JEUX DE 54 CARTES 99 F 
CASSETTES VIDEO PAL V.O 139F 
CASSETTES VIDEO VERSION FRANCAISE 

1À3 

4À8 
BATTLE COLLECTION 


10F 
35F 
79F 
129F 


99F 
129F 
79 à 99F 


ARRIVAGE MASSIFS 
D'ARTICLES 
DRAGON BALL Z, 
RAMNA 1/2, 
SAILOR MOON 


VENTE PAR 


64 ruë Caumartin 


PARIS 


él rue Théop ile Roussel 
15012"PARIS?-W Ledru-Rollin 
TEL :(1)48 45 93 82 

. "s., 


‘75609 PARIS - -M°H-Caumartin 
. TEL :(1)42 81 46 22 ‘Y tue Faidherbe * 


CORRESPONDANCE 


LILLE 


TEL : 20 55 6743 + 


TEL : 20 57 84 82 


3D0 PAL : Fz1 Version USA 60 Hz - Plein écran (fontionne avec tous les jeux) 3490 FF 


Nouveau : 3D0 PAL FZ10 60 Hz 


SEWER SHARK 

ESCAPE FROM MONSTER MANOR 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 

OUT OF THIS WORLD 

TOTAL ECLIPSE 

NIGHT TRAP 

MEGA RACE 

LEMMINGS 

PISTOLET 

MICROCOSM 

WING COMMANDER 

THE HORDE 

CARTE FULL MOTION VIDEO 

JOYSTICK ARCADE 

JURASSIC PARK 

STAR CONTROL Il 

ROAD RASH 

SHOCK WAVE 

CARTOON : WOODY WOOD PICKER 3 te 
99F/pièce 

SAMPLER 2 19 DEMOS +TEST MEMOIRE 45 mn 

BURNING SOLDIER 

GRIDDERS 

CRIME PATROL 

ALONE IN THE DARK 

WAY OF THE WARRIOR 

SLAYER (RPG) 

SHERLOCK HOLMES 


275,00 
299,00 
299,00 

299,00 
299,00 
375,00 


OFFWORLD INTERCEPTOR 
DEMOLITION MAN 

PATAANK 

TETSUJIN 

KINGDOM : THE FAR REACHES 
SHADOW WAR 

GUARDIAN WAR 

REAL PINBALL 

VR STALKER 

FIFA SOCCER 

SAMOURAI SHODOWN 
SUPER STREET FIGHTER 2 X 
MYST 


STERMY WINDOWS (ADULTES) 
QUARANTINE 

PLUMBERS (ADULTES) 
REBELL ASSAULT 
NOVASTORM 

COVEN (ADULTES) 

RISE OF THE ROBOT 
IMMORTAL DESIRES (ADULTES) 
JAMMIT 

GEX 

VIRTUOSO 

THEME PARK 

NEED FOR SPEED 

SHOCK WAVE : OP JUMPGATE 
SEAL OF PHARAON 


JAGUAR VERSION FRANCAISE+ CIBERMORPH 1990 F. 


*TEL 


15 rue Condillac 
TEL : 56 52 72 84 


ROEAUX, 


44 rue de-Béthune sÙ 


499,00 
499,00 
499,00 
499,00 
499,00 
499,00 
449,00 
499,00 
499,00 


ALIEN VS PREDATOR 
UBSY 


BI 

BRUTAL SPORT FOOTBALL 
CHECKERED FLAG Il 

CLUB DRIVE 

DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 
CRESCENT GALAXY 


DOOM 
IRON SOLDIER 


MEGA CD 2 (V.F.)+ ROAD AVENGER 


KASUMI NINJA 
KICK OFF 3 

DINO DUNES 
RAIDEN 
TEMPEST 2000 
WOLFENSTEIN 3D 
ZOOL 2 

MANETTE 


499,00 
TEL 

449,00 
449,00 
499,00 
499,00 
499,00 
299,00 


1590 F 


MULTIMEGA + 3 CD 


BARI ARM (JAP) 

FINAL FIGHT (JAP) 
PRINCE OF PERSIA (JAP) 
RAMNA 1/2 (JAP) 

SONIC (JAP) 

WONDER DOG (JAP) 
BATMAN RETURN (USA) 
CHUCK ROCK (USA) 

MAD DOG MC CREE (USA) 
MICROCOSME (USA) 299,00 
OUT OF THIS WORLD 2 (USA) 495,00 
STAR WARS : REBELL ASSAULT (EUR) 395,00 


99,00 
149,00 
149,00 
149,00 
199,00 
149,00 
249,00 
199,00 
399,00 


BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tél : 


CONSOLES ET JEUX 


2890 F 


DUNE (EUR) 

FIFA SOCCER (EUR) 
JAGUAR XJ220 (EUR) 
GROUND ZERO TEXAS (EUR) 
MORTAL KOMBAT (EUR) 
NIGHT TRAP (EUR) 
MICROCOSME (EUR) 
WOLFCHILD (EUR) 
MEGA RACE (EUR) 
PRIZE FIGHTER (EUR) 
HEINBALL(USA) 

NBA JAM (EUR) 


VIRTUAFIGHTER TEL TAMA 
MYST 


20 87 69 55 


sTR 


*FAX 


PC ENGINE GT 
CARTOUCHES 


04 CHAMPION 
1941 


D CLOUDMASTER 
… CYBER CORE 


FINAL SOLDIER 

GOMOLA SPEED 

HATRIS 

HURICANE 

NEW ADVENTURE ISLAND 

NIKO NIKO 

POWER SPORTS 

NINJA GAIDEN 

STREET FIGHTER 2° 

SOLDIER BLADE 

POWER TENNIS 

TV SPORT HOCKEY 

SUPER FORMATION SOCCER 94 
BOMBERMAN + SODI 5+4 MANETTES 
BOMBERMAN 94 +SODI 5+4 MANETTES 


CD 


CIBER CITY ODEO 

HELL FIRE 

POMPING WORLD 

ZERO WING 

YOKAYAMO SANGOKUSHI 


CDS 


BURAI 2 

DAVIS CUP 

DRACULA X 

GRADIUS 2 

HUMAN SPORT FESTIVAL 
KICK BOXING 

MONSTER MAKER 


DRAGON BALL Z 

SAILOR MOON COLLECTION 
LEGEND OF XANADU 
DRAGON'S LAYER 2 


ARCADES CARD 


ARCADE CARD + FATAL FURY 2 
FATAL FURY 2 

FATAL FURY SPECIAL 

ART OF FIGHTING 

MAD STALKER 


SAT U R M Eversion PAL 


DAYTONA USA 
MAJONG PANZER DRAGON 
GALE RACER CLOCKWORK KNIGHT 


NOM ismmaneemenmaent 


Adresse 


Code Postal 


Frais de Port‘ (jeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F) 


TOTAL A PAYER 


* CEE, DOM-TOM 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 


Mode de paiement : 


Age 


Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - 


TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 


Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - 


sssesvre Téléphone : … 
Je joue sur : 

SUPER NINTENDO 1 

SUPER NES 

SUPER FAMICOM 7 


MEGADRIVE 1 
MEGA CD 7 
NEO GEO 7 


7 Chèque bancaire {1 Contre Remboursement + 35 Frs {1 Carte Bleue N° 


Date de validité : 


20 87 69 75 
ÜR 
6 rue de Noyer 

TEL: 88 22 23 21 


39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 


k pouAl 


.NEO GEO + 1 MANETTE+ KING OF MONSTER 1490 F 
.NEO GEO + 1 MANETTE + SIDE KICK 2 1 990 F 
.POSTER GEANT ART OF FIGHTING 2 49F 

.TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAI, WORLD 
HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/u. 
.CARTE DU FAN CLUB 200F 
Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de 
remise sur TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux 
gratuits. 


3 COUNT BOUT 
AGRESSOR OF DARK KOMBAT 
ART OF FIGHTING 

ART OF FIGHTING 2 
BASEBALL STAR 2 
BLUES JOURNEY 
CIBER LIF 

FATAL FURY SPECIAL 
FATAL FURY Il 

GHOST PILOT 
KARNOV'S REVENGE 
KING OF FIGHTER 94 
KING OF MONSTER 
MUTATION NATION 
NINJA COMBAT 
SAMOURAI SHODOWN II 
SENGOKU 2 
SPINMASTER 

SUPER SIDE KICK 2 
TOP HUNTER 

VIEW POINT 

WIND JAMMERS 
WORLD HEROE Il 
WORLD HEROES || JET 


NEO GEO CD 


AERO FIGHTER 2 

ART OF FIGHTING 2 
SAMOURAI SHODOWN 
SAMOURAI SHOWDOWN 2 
SUPER SIDEKICK 2 

FATAL FURY SPECIAL 
KING OF FIGHTER 94 
KARNOV'S REVENGE 

TOP HUNTER 

WORLD HEROES || JET 


RIDGE RACER 
PARODIUS 


TAMA 
EVOLUTION 


STAR BLADE 
TEKKEN 
Etre: 


20 87 69 55 


. Signature (signature des parents pour les mineurs) : 


GAME BOY 11 
GAME GEAR‘ 


Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles 


Une Super 
Nintendo 
Consolée 

par 
ordinateur 


Nous avons vu, dans la première 
partie de ce dossier, comment on 
dessinait un sprite, des décors et 
comment on les superposait pour 
que vous puissiez avoir l'impression 
d'un tout lorsque vous jouez à un 
jeu vidéo. Mais comment faire, tech- 
niquement parlant, pour que tous 
les éléments d'un décor et les 


LA ! 


TESTEUR : LE PARADIS 
sy 7 # 1 


Comme 
vous l'avez 
lu, le tes- 
teur de 
base {ainsi 
que toutes 
les per- 
sonnes tra- 
vaillant 
dans le mi- 
lieu des 
jeux sur 

| consoles) 
doit tout 
connaître 
de ce petit 


huit pattes. 


RUBRIQUE TECHNIQUE 
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sprites qui interviennent puissent se 
mouvoir et interagir entre eux d'une 
manière plus ou moins intelligente ? 
Voilà la grande question dont la ré- 
ponse tient en un mot : l'ordinateur. 
C'est en effet grâce à lui que l'on a 
aujourd'hui l'immense privilège de 
jouer à nos jeux préférés. Micro ou 
console, les jeux naissent toujours 
par l'informatique. Comme nous par- 
lons aujourd'hui de jeux sur 
consoles classiques (les 16 bits), 
vous devez savoir que le dévelop- 
peur chargé de la programmation 
d’un jeu travaille très souvent sur un 
PC classique (certains program- 
meurs pour Jaguar peuvent dévelop- 
per sur Falcon). Cet ordinateur ne 
sert que de plate-forme de travail et 
l'on doit nécessairement brancher 
une Super Nintendo sur ce PC via 
une interface adéquate. Cette inter- 
face s'appelle un système d'exploi- 
tation. Toutes les sociétés qui déve- 
loppent sur Megadrive ou sur Super 
Nintendo possèdent un ou plusieurs 
systèmes d'exploitation. Ce sont des 
boîtiers qui contiennent l'équivalent 
d'une console et que l'on peut bran- 
cher sur un PC (on appelle aussi cet 
appareil un kit de développement). 
Le développeur n'a plus alors qu'à 
écrire un programme dont il contrô- 
lera le listing sur l'écran du PC. 
Lorsque le programme sera assez 
avancé, il lui suffira de brancher le 
système d'exploitation (la fausse 
Super Nintendo, par exemple) sur 
un téléviseur. Le bureau d'un déve- 
loppeur sur console est facile à ima- 
giner : deux écrans (un pour le lis- 
ting du programme PC et l'autre 


DE JOYPAD 


pour le jeu qui se déror 
une console un peu sp 


heures de 
souffrance 
et des 
kilomètres 
de listings 


Comme nous l'avions vu dans la pre- 
mière partie de ce dossier, des gra- 
phistes dessinent des sprites et des 
décors qu'ils sauvegardent sur for- 
mat informatique. Tous ces éléments 
vont être gérés par un programme 
créé par le développeur du jeu. Ce 
dernier tape le listing sur son PC et 
vérifie pas à pas le déroulement du 
programme sur l'écran de télé. En 
somme, il fait dérouler le jeu en ra- 
lenti, en observant tout ce qui se 
passe à l'écran. Il peut ainsi modifier 
les lignes de son programme pour 
qu'un personnage aille à un endroit 
et pas à un autre. Mais au fait, pour- 
quoi et comment un sprite se dépla- 
ce-t-il dans un jeu ? Il suffit d'imagi- 
ner que l'ensemble du sprite n'est 
représenté que par un point virtuel 
placé en son centre. Pour la machi- 
ne, tout personnage sera représenté 
par une position à l'écran. Un écran 
est grillagé en une multitude de 


points, chacun possédant deux coor- 
données (une verticale et une hori- 
zontale). Lorsque vous contrôlez un 
personnage ou un vaisseau, les mou- 
vements de votre joypad indiquent au 
programme d'envoyer le sprite d'un 
point à un autre. Parallèlement, les 
autres sprites ont des mouvements 
soit aléatoires, soit prévus par le dé- 
veloppeur. Dans le cas d'un shoot- 
them-up par exemple, tout ce qui 
bouge à l'écran possède une trajectoi- 
re définie. Que se passe-t-il quand 
votre vaisseau rencontre un ennemi ? 
Vous savez tous ce qui se déroule à 
l'écran, mais ignorez ce qui se trame 
vraiment derrière. En fait, le sprite de 
votre vaisseau est sans arrêt soumis à 
ce que l'on appelle un “test de colli- 
sion”. Le programme teste en effet, 
toutes les micro-secondes, la position 
du sprite principal (position qu'il ne 
contrôle pas puisque c'est vous qui di- 
rigez le vaisseau par joypad interpo- 
sé) et la compare à celle de tous les 
sprites ennemis aux environs. Si la po- 
sition est la même, le programme est 
dérouté vers un sous-programme 
d'explosion par exemple, et vous re- 
prenez au début du stage. Vous devez 


La cuillère de 
Trazom est cé- 
lèbre dans le 
monde entier. 
Même si les 
éditeurs vont 
pâlir en sa- 
chant que l'on 
retire leurs 
Eproms avec 
une cuillère, 
vous devez sa- 
voir que cette 
méthode est 
100% sans 
danger. 


Les jeux 


Game Boy ne 

font pas ex- à 
ception à la À 
règle, loin s'en V 


faut ! On reçoit 

aussi les jeux en pré-vision sur 
Eprom Game Boy. Ça tient dans 
la main ! 


bien comprendre qu'un jeu n’est 
qu'une suite de lignes de programme 
qui se chargent de gérer la position de 
tous les sprites sur un écran et de tes- 
ter les diverses collisions. Evidem- 
ment, il faut aussi gérer le défilement 
des décors, les fameux scrollings par- 
dessus lesquels se meuvent les 
sprites. Mais là, c'est une autre histoi- 
re que je vous raconterai le mois pro- 
chain pour le troisième épisode intitu- 
lé “Scrolling stories”. Avant, nous 
allons nous intéresser au stockage 
d'un programme dans les cartouches. 


Disons que ce n'est pas tout : il y a 
un petit appareil qui se branche 
aussi sur le système d'exploitation 
et se charge d'enregistrer le pro- 
gramme sur Eprom. Il faut en effet 
sauvegarder le programme du jeu 
sur un support. L'Eprom est ce 
support, qui voyagera ensuite des 
bureaux de développement 
jusque chez Nintendo ou Sega 
pour “approval” (on verra cela 
dans un prochain numéro), ou en- 
core jusqu'à notre rédaction afin 
que l'on puisse tester les jeux non 
terminés. L'Eprom est en fait une 
puce informatique chargée de 
stocker la mémoire du jeu (les gra- 
phismes, les musiques et le pro- 
gramme). Il existe des Eprom de 2 
MB ou de 4 MB, que l'on insère sur 
des supports Eprom qui sont des 
petits circuits imprimés contenant 
exactement ce qui se trouve dans 
une cartouche normale. Pour nous 
autres testeurs, il faut toujours ma- 
nipuler ce genre d'objets avec at- 
tention, car les éditeurs envoient 
le plus souvent un jeu d'Eproms 
(quatre ou huit selon la taille mé- 
moire du jeu) qu'il faut ensuite in- 
sérer méticuleusement sur un sup- 
port. Quand je dis 
“méticuleusement”, c'est qu'il faut 
insérer les minuscules 32 pattes de 
chaque composant dans les trous 
prévus à cet effet, trous qui sont 
tout petits petits. Il arrive souvent 
que des palefreniers de la rédac 
(vous demanderez à TSR le sens 
étymologique de ce terme) retirent 
ces Eproms avec des ciseaux, des 
mains pleines de doigts couverts 


de nou 


peux citer 
pince ultime p 
Eprom de so 

Traz ! Mais ti 
vous devez 


testeurs du monde et 
personnes travaillant 
lieu des jeux vidéos sur consol 
Vous distinguerez sur les clict 
qui égayent cet article quelqu 
exemples de support Eprom avec 
des composants connus comme le 
fameux D411 ou D413 (cf. Docpad 
n° 3 sur les adaptateurs) ou encore 
une pile de sauvegarde et j'en : 
passe. Je vous laisse admirer les 
photos de ces satanés Eproms, et 
je vous donne rendez-vous le mois 
prochain pour de nouvelles aven- 
tures technico-ludiques. Enfin, 
pour un autre Docpad, quoi ! 
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lle est enfin là, cette fi- 

nale. Organisée 

conjointement par-Ac- 
cord/Atari etJoypad, la finale 
de la Bataille d'Envelop-Pad 
dotera cette fois-ci ses trois 
gagnants de consoles de jeux 
Jaguar l-Iron Soldier, Alien vs 
Predator, Doom... Y'a des 
jours oùil fait bon dessiner. 
Pour cette finale, tous les fi- 
nalistes et vainqueurs de 
l'année 1994 ont été convo- 
qués. Ces derniers se parta- 
gent deux des trois consoles 
Jaguar-mises en jeu. La troi- 
sième console est, quant à 
elle, offerte à Un nouveau 
dessinateur, une personne 
dont vous n'avez pas encore 
entendu parler. En effet, cette 
finale d'Envelop-Padiétait ou- 
verte à tous. 
Voilà, la Bataille d'Envelop- 
Pad, c'est fini: N'envoyez plus 
de dessins, car pour l'instant 
en tout cas, la Bataille s'arré- 
te. Il fallait finir en apothéo- 
se, c'est fait: Mercisaux mil- 
liers de lecteurs et lectrices 
qui nous ont envoyé leur 
œuvre, et un grand merci en 
particulier à Mortal Thomas 
(fidèle parmi les fidèles), 
Marie-Claire Chabot, Nathalie 
Uagner (dont nous avons 
reçu le.dessin en dernière mi- 
nute), Vincent Lavergne, Flo- 
rent Maudoux, Michaël Brack, 
Afid Kadri, Sandy “pour les in- 
times"; Alexandre Garcia, Co- 
rinne Hullo, Him Bruges (qui, 
examens obligentn'a pu par- 
ticiper à cette finale), Perrine 
Rogier, Hervé Pouyfourcat, 
Michaël Davreux et Victor 
Martins pour leur-persévéran- 
ce autant que.pour leur talent. 
La boucle est bouclée, la 
page est tournée, c'était La 
Bataille d'énvelop-Pad ou 
Dessinator Mania. 
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ù 


un mur. Fouillez l'endroit contre 
lequel il pleurait, vous trouverez 
un accessoire très puissant qui 
lui était destiné. 


- Pour retrouver Cayenne, il faut 
aller dans la ville des voleurs, 
Zozo, et dans le tout premier 
bâtiment de la ville. Puis il faut 
grimper tout en haut, et ouvrir 
la porte. Vous arriverez alors à 
une montagne ou se trouve 
Cayenne. 


- Pour retrouver “Gau,rendez- 


dl 
| 
| 
\] 
| 


| 
| 


TROISIEME PARTIE 


vous dans la jungle avecune“équipe 
de trois personnages, sinonGau-ne 
vous-rejoindra pas. 


=Pourretrouver Shadow, il vous faut 
aller jouer le couteau que vous avez 
trouvé dans-sa grotte au colysée (Ichi- 
gekimnoïYaiba ou Striker, suivant les 
versions-japonaises ou américaines). Si 
vous le battezilreviendra avec vous. 


= Pour trouver “ÜUmaro, vous devrez 
explorer la montagne de glace, et le 
battre muni de Mog dans votre équi- 
pe ; sans cela, il ne vous suivra pas. 
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- Pour trouver Gogo, il faut aller dans la 
toute petite île du Nord-Est et marcher sur 
le sol... puis, lors des combats, laissez-vous 
gober par le ver. Vous tomberez dans un 
souterrain secret où se trouve Gogo. 


- Une fois Relm retrouvée dans la ville des 
ventes aux enchères, retournez à la tour de 
la magie ou elle viendra délivrer son grand- 
père. 


- Une fois Stragus retrouvé, retournez-dans 
son village et parlez à son vieil ami quivest 


dans un lit. il vous conseillera alors-d'aller 
faire un tour dans la caverne du Nord'où-se 
trouve un monstre qui apprendra à Stragus 
son.sort le plus puissant : GrandTrain. 


- Lorsque Cayenne sera libéré, prenez-le 
avec vous étallez dormir dans son château : 
vous serez alors transporté dans le rêve de 


Cayenne, ou si vous en ressortez vivant, 
vous apprendrez sa dernière et ultime tech- 
nique de combat (8e chiffre sur sa jauge). 


- Pour apprendre à Mash sa dernière tech- 
nique spéciale, il faut le prendre dans votre 
équipe et l'emmener dans la hutte cachée 
de son maître. Elle est facilement trouvable, 
car elle se trouve cachée entre quatre pe- 
tits arbres en formation de croix. Cette 
hutte est située vers le nord. 


= Une envie d'être très puissant et très 
vite Allez dans la forêt en forme de lézard 


mm 
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couché, et baladez-vous. Vous y rencontre- 
rez des Tyranosaurus et des Brachosaurus, 
les monstres les plus puissants et les plus 
chers en XP du jeu. Mais attention, ils ma- 
nient les sorts “Meteo” et “Ultima” sans 
problèmes. 

Comme promis, voici ce mois-ci tout ce 
qu'il vous faut savoir sur Gau, l'enfant sau- 
vage, qui est certainement le personnage le 
plus amusant et le plus complexe au 
monde. 


Gau, enfant sauvage de son état, n'attaque 
pas ses adversaires comme le font les 
autres personnages. Gau se contente de 
“mimer” les monstres dont il a appris les 
techniques de combat, afin de battre ses ad- 
versaires. Un exemple : si Gau, lors d’un 
combat, apprend à se comporter comme 
un “Holy Dragon”, il se battra comme tel 
dans un combat où vous lui aurez demandé 
de mimer ce monstre. C’est assez avanta- 
geux dans la mesure où vous avez une 


- DAISENFU 

Apprenez la technique du Wyvern (sorte de grand 
lézard volant), et vous pourrez déclencher une 
tempête sur vos ennemis et diviser ainsi leurs 


Uraro, 


CORRE 
DL 4 


1221-5110 
33526 | 


630 


(comme sur la photo) pour pouvoir envoyer une 
variation du sort Meteo sur vos ennemis. 


ŒFrisht 


La Una 6 17515110 
Dance 


shadow 5292 5526 
Ga 65930-56930 


Cette technique est utilisée par les Ganma-Lethal 
Wpn (Araïgnées métalliques semblables aux lo, 
mais de couleur différente), et permet à Gau de 
faire perdre 45 % de leurs points de vie aux 
monstres sensibles à cette attaque. 


se que par les Piping Bears-Peepers, petits ours à 
deux points de vie que l'on trouve sur l'île de 
Celes. Comme quoi il ne faut pas se fier aux appa- 
rences, car ce sort de cure hyper-puissant rend 
aux autres personnages le nombre de points de 
vie que Gau possède (entre 3 000 et 6 000). 
Mieux qu'un Cure 3 ! 
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PAR TELEPHONE EN REGLANT 
PAR CARTE BLEUE AU (1) 43.79.12.22 


SUPER 


SUPERTAR SOCCER Fr 
JOHN MADDEN NFL 95 
MICHAEL JORDAN ADV. 
NHLPA HOCKEY 95 Fr 
NBA LIVE 95 FR 
RETOUR DU JEDI 
INDIANA JONES Fr 
DRAGON BALL Z 4 FR 
GHOULS PATROL Fr 
SOULBLAZER FR 
MORTAL KOMBAT 2 


ART OF FIGHTING 2 
ILLUSION OF GAIA us 
ROBOTREK us 
DRAGON VIEW us 
BLACKTHORN Fr 
DEMON'S CREST Fr 
BIKERS FROM MARS 
SPARKSTER FR 
SECRET OF MANNAFR 
TINY TOONS SPORTS Fr 


CONSOLE + 1 jeu 
DOOM 

DRAGON 

KASUMI NINJA 
IRON SOLDIER 
CHECKRED FLAG 2 
CLUB DRIVE 
RAYMAN 


CONSOLE SNIN+2J0Y+1 JEU 
CONSOLE SNIN+1J0Y 
CONSOLE SNIN+1JO0Y+1 JEU 
STREET FIGHTER 2 
SUPER RTYPE 

F ZERO 

PILOTWINGS 

EDF 

ARME FATALE 
ROBOCOP 3 
ANOTHER WORLD 
GHOULS AND GHOSTS 
BLAZING SKIES 

ROAD RUNNER 
ADDAM'S FAMILY 
KICK OFF 

STARWING 

MAGIC SWORD 
SUPER TENNIS 
JURASSIC PARK 

KO BOXING 
ROBOCOP 3 

WING COMMANDER 
CONTRA 3 

TORTUE NINJA 
ADVENTURE ISLAND 
DRAGON'SLAIR 
BULLS VS BLAZERS 
HOME ALONE 2 

JOE ET MAC 

DRAGON BALL Z JAP 
CASTLEVANIA 4 

KING ARTHUR WORLD 
SUPER SWIV 

MORTAL KOMBAT 
ALIEN 3 

FINAL FIGHT 
POPULOUS 

HOOK 


DONKEY KONG Fr 
ERTHWORM JIM FR 
POWERDRIVE 

BATMAN ET ROBIN ACTION 
SAMURAI SHODOWN Fr 
STREET RACER FR 
SUPER STREET FIGHTER 
SUPER PUNCH OUT Fr 
SUPER PINBALL FR 

F1 POLE POSITION 2 
CHRONOTRIGGER 


FINAL FANTASY III us 
CLAYFIGHTER 2 FR 
WOLVERINE FR 
ANIMANIACS Fr 

BONK’ S ADVENTURES 
THE SYNDICATE FR 
PITFALL ADVENTURES 
ACTRAISERS 2 Fr 

LE ROI LION new 
DRAGON Fr 


CONSOLE 3D0 PAL 
REBEL ASSAULT 
SAMURAI SHODOWN 

RISE OF THE ROBOTS 
THEME PARK 

DEMOLITION MAN 

FIFA SOCCER 

DRAGON BALL Z 

SUP. STREET FIGHTER X 
DRIVING NEED FOR SPEED 


CONSOLE SNES+2JOY+1 JEU 
CONSOLE SFAM+2 JOY 
CONSOLE SNES+1 JOY 
ZELDA 3 FR 

PRINCE OF PERSIA 
DENNIS LA MALICE 
STAR WARS 

DOUBLE DRAGON 
SPACE ACE 

AXELAY 

JIMMY CONNORS 

BOB 

STREET FIGHTER TURBO 
A 28 ACK 


RANMA 1/2 
MAGICAL QUEST 


LOST VIKINGS 
VAL D'IZERE 
MARIO ALLSTARS 
SKYBLAZER 


DRAGON BALL Z 
F1 POLE POSITION 
M CITY 


NN 
EMPIRE STRIKES BACK 
EQUINOX 
WOLFEINSTEIN 3D 
SHAQ FU 


NBA JAM 

SUPER METROID 
DRAGON BALL Z 2 
MORTAL KOMBAT 2 


NINTENDO 


449F 
429F 
429F 
429F 
429F 
399F 
479F 
429F 
449F 
449F 
TEL: 


499F 
449F 
499F 
399F 
429F 
429F 
449F 
399F 
399F 
429F 


2990F 
399F 


(MD REUILLY - DIDEROT 
OÙ FAIDHERBE -CHALIGNY 


NOUS RACHETONS VOS JEUX ET VOS CONSOLES AUX MEILLEURES 
CONDITIONS DU MARCHE SUR : + MEGADRIVE , MEGA CD + NEO GEO ; 
NEC ° SUPER FAMICOM , SUPER NES , SUPER NINTENDO. 
REGLEMENT IMMEDIAT OU BON D'ACHAT 


MEGADRIVE & 32%X 


LEROI LION new 
SHINING FORCE 2 
POWERDRIVE 

SONIC KNUCKLES 
DRAGON NEw 
SPARXTER NEW 
TINY TOON ALL STARS 
ECCO DOLPHIN 2 
ROCK’N ROLL RACING 
EARTHWORM JIM 

NHL PA HOCKEY 95 
ADAPTATEUR 32X 


DOOM 32 X 
SUPER MOTOCROSS 32X 


THUNDERBLADE 
SPIDERMAN 
SHINOBI 

BATMAN 

STREET OF RAGE 
GYNOUG 
MOONWALKER 
CHAKAN 
EUROPPEEN SOCCER 
CORPORATION 
KID CHAMELEON 


TERMINATOR 


NON 
TERMINATOR 2 
ZoOL 
JAMES POND 3 
GLOBAL GLADIATOR 
BLADES OF VENGEANCE 
OLYMPIC GOLD 
TEAM USA BASKET 
FATAL FURY 
SONIC 2 
ALIEN 3 
COOL SPOT 
STREET OF RAGE 2 
JURRASSIC PARK 
THUNDERFORCE 4 
FLASHBACK 
GENERAL CHAOS 
FIFA SOCCER 
ALLADIN 
SHINING OF DARKNESS 
SHINING FORCE 
ZOMBIES 
FORMULA ONE 
LANDSTALKER 


FIFA 95 NEW 

FLINK NEw 

SUPER PROBOTECTOR 
SOLEIL / RAGNACENTI FR 
URBAN STRIKE 

MEGA BOMBERMAN New 
SYNDICATE NEW 

JOHN MADDEN 95 
MISTER NUTZ 

NBA LIVE 95 

EA INTERNATIONAL TENNIS 
VIRTUA RACING 32X 
STAR WARS 32X 
AFTEBURNER 32X 


SAMURAI SHODOWN 2 
KING OF FIGHTERS 94 
FATAL FURY SPECIAL 
ART OF FIGHTING 2 
WORLD HEROES JET 
SUPER SIDEKICKS 2 
DOUBLE DRAGON 
DUNK DREAM 


SATURN 


CONSOLE PAL + 1 jeu 
GALE RACER 
CLOCKWORK NIGHT 


CONSOLE PAL + 1 jeu 
TOSHIDEN 

RIDGE RACER 

ULTIMA PARODIUS 
STARBLADE 
VAMPIRE/DARSTALKER 
TEKKEN 

GRAND PRIX 

CRIME CRACKERS 


TOUS NOS PRIX ET OFFRES SONT REVISABLES SANS PREAVIS. 


OFFRES DANS LA 


B O N D'TE 


LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES. 


COMMANDE 


À RETOURNER À : POWER GAMES 31 RUE DE REUILLY 75012 PARIS 


CONSOLES - JEUX 


TOTAL A PAYER+ 30 F DE FRAIS DE PORT. 


NOM : 
ADRESSE : 
PAIEMENT : 


CHEQUE 
CARTE BLEUE : LIU III LI 1 11 DATE D'EXP: . /.. 


op; VILLE: 
MANDAT LETTRE 


POUR LES CONSOLES : FRAIS DE PORT 50 F 


JANVIER 1995 


SIGNATURE : 


chance sur deux qu’à chaque round Gau ba- 
lance sur ses adversaires le sort “Holy” et 
le tout sans dépenser un seul point de 
magie. Identique lorsque Gau mime le Be- 
hemot ou le Tyrannosaurus, Meteo part 
tousles rounds sans se faire de soucis, et 
sans.perte de points de magies. Vous l'aurez 
doncCompris, Gau est un formidable-petit 
bonhomme, qui mérite que les joueurs ne 
comprenant.pas le japonais (et ils sont beau- 
coupMsoient-plus attentifs à son égard ; car, 
d'un.maniement délicat, il est peu utilisé par 
les joueurs-croyant qu'il ‘ne sait pas atta- 
quer”. Réparons cette erreur. 


22110 
*°690 


"Tobicomo" 


NOTE : Pour sûr, le nom des monstres-est 
un peu différent entre les versions japo= 
naises et américaines. Pour les noms,je 
donne les deux, puis une description-du 
monstre pour que vous puissiez capter Un 
peu-duquel il s’agit. Les noms sont donnés 
d'abord en-japonais, puis en anglais. Pour 
certains monstres, le nom est identique. 


- DISASTER 

Le disaster est une magie qui envoie sur 
l'adversaire plusieurs malédictions au lieu 
d'une : poison, compte-à-rebours, sommeil, 
aveuglement et confusion. Autant dire que 
ça tue bien. Ce sont les Brachiosaurs (genre 
de gros Diplodocus) qui utilisent cette tech- 


- FUBUKI-STORM 

Plus puissant qu'un sort de glace habituel, Fu- 
buki-Storm est un souffle gelé qui est utilisé 
par les Ogors. Les Ogors sont comme des sa- 
mourais, mais dotés de six bras . Facile, non ? 


(E.WE 


- SHOCK 

Attaque utilisée uniquement par Leo, Shock 
vous permet de défenestrer tous les 
monstres présents à l'écran. Cette tech- 
nique est apprise par les Retainers, les sa- 
mourais avec un chapeau large, rencontrés 
au dernier donjon du jeu. 


UTTat © 
Shaäadolu 
Gau 


- METEOR 

Appris par la plupart des seigneurs dragons de la 
famille des Behemoth, ce sort puissant vous sera 
utile dans bien des circonstances. 


UTrsr 0 
Shadou =6/73" 


17027 


Premièrement“ Comment apprendre à 
Gau ses techniques. ? 


Pour apprendre ses techniques, Gau 
doit bien observer les monstres qui se 
trouvent dans la jungle. Pour ce faire, il 
faut s'y rendre (dans la jungle). Com- 
ment savoir que l’on est dans la jungle ? 
Ben, c’est très simple, vous y entendrez 
une musique avec des Tam-Tam. Une 
fois que vous y êtes, baladez-vous dans 
cette jungle, et attendez. Une fois 
tombé contre des monstres, sélection- 
nez l'option “Tobicomo” , et vous ver- 


Gau: 
Das ours 


rez alors Gau sauter sur ses adversaires, 
et le reste“deotre groupe esquiver le 
combat. Puisousallez gentiment conti- 
nuer à vous balader(sans Gau, qui aura 
disparu dans l'épaisseur de la jungle). 
Puis, au bout de quelques-combats, Gau 
vous rejoindra, et VOUS constaterez 
alors qu'avec un peu dechance il aura 
acquis les techniques des monstres que 
vous aurez rencontrés ou surMdlesquelsil 
aura sauté . Si vous ne tombez que-sunr 
des monstres que Gau connaît déja 


". 


reviendra vers vous au prochain combat, 
en n'ayant rien appris. 


Deuxièmement : Un max de techniques en 
un minimum de temps. 


Gagnez 


des Cadeaux el 
des abonnements 
en regardant 
Luna Park 


OYPAD37 …  ZJANVERT [y 
1995 Lol 
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11 
LI 
l 
I 
LL 


forcé de les 


Avec ces quelques conseils supplémen- 
taires, vous devriez vous en tirer sans 


Gau ne tombe pas forcément contre des 
monstres qu’il a déjà rencontrés, mais 
contre des monstres que l’on peut ren- £ 
contrer dans les endroits qu'il a visités. 

Par exemple, pour rencontrer des Killer 

Mantis dans la jungle, Gau ne sera pas 

“voitéuni même de s'être 

déjà battu avec euxXIMsuffira que lui ou 

l’un des autres membres du jeu aient : 
traversé la grotte où l'onades chances 
de les“rencontrer, pour pouVoirtomber 
dessus“en-pleine jungle. 

Le truc, donc, c'est de faire le jeupuis 
de revenir àla jungle après chaquecha- 
pitre important du jeu, si possible: Mon 
conseil est de tourner une bonne heure 
dans la jungle, lapremière fois que l’on 
rencontre Gau avee-Mash et Cayenne, 
histoire que GauMpuisse apprendre 
quelques attaques intéressantes à base 
de magie, puis d'y revenir de temps en 
temps, quand par exemple un monstre 


E 
1 9 
L 
4 
‘ P A (4 _ 
vous a mis une méga-patate dans la tête Qe a 
. 27. 
et que vous avez envie que Gau fasse de Az 
0 € 
) O 
10 
le 
= | 


FIN. 


| N\ our ceux d’entre vous qui ne le savent pas, Luna Park est une 
| émission diffusée en Belgique (RTBF) le samedi vers 17h20 
| (rediffusée le mercredi à 16h00) et sur le câble (TV5 Europe, le 
| mardi aux alentours de 17h15) où l'on parle de jeux vidéo. Bien sûr, 
on’ne parle pas que de jeux vidéo dans Luna Park, mais-la majeure 
partie de l'émission reste toutefois consacrée aux produits Nintendo, 
Sega, Atari, PC et Amiga. 
Dans le cadre d’un partenariat entre Luna Park et lesmagazines 
Joystick/Joypad, vous pourrez chaque-semaine remporter des 
cadeaux mais aussi des abonnements. Comment:? La démarche est 
bougrement simple: 
Regardez l'émission et participez. au concours que vous proposent 
Sam et Maniac, les deux animateurs vedettes qui déchaînent les 
passions des téléspectateurs du monde entier. Envoyez ensuite une 
carte postale à l'adresse mentionnée lors de l'émission, et collez la 
vignette qui se trouve sur cette page. De cette façon, si le tirage au 
sort vous désigne comme vainqueur, vous remporterez alors peut- 
être, en plus du cadeau Luna Park, un abonnement à Joypad. Notez 
bien la date de l'émission, elle figure sur le coupon, Pour participer, il 
faut impérativement le coupon où figure la date de la diffusion de 
l'émission à laquelle vous participez. 
Alors, tous à vos vignettes etne manquez pas. Luna Park ! 


je mo d:consoles D 
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Le règlement existe, ce qui n'est déjà pas si mal 
en soi. 

Le règlement est écrit en français, afin que tous 
les francophones puissent le lire et s'y soumettre. Si 
vous ne savez pas lire, on est mal barré. Ceux 
d'entre vous qui joueront les rebelles seront bien évi- 
demment remis dans le droit chemin par notre ami 
et juge national : Judge Dredd. Rien que pour ça, j'y 
obéirais à ce règlement, moi. 

Le montant total des mises doit impérativement 
figurer sur le coupon réponse. De plus, il faut aussi y 
inscrire le détail. Enfin, inutile de tricher, nous re- 
comptons scrupuleusement toutes les mises. Hé, hé ! 

La somme de JOY$ que vous envoyez est définiti- 
vement perdue. En d'autres termes, que vous gagniez 
ou que vous perdiez, vos JOY$ restent chez nous. 
Alors, un conseil, misez gros, collectionnez les Joy- 
pad, faites des alliances avec vos amis, et vous serez 
certains de remporter la victoire. 

Les gnomes, lutins bleus, leprechaunes, kobolts et 
autres êtres des bois et des forêts ne sont pas autori- 
sés à jouer. 

Les gens qui ne paient pas leurs impôts ne peu- 
vent pas participer non plus. On ne veut pas avoir de 
problèmes. Patrick Sab. et mon voisin de palier ne 
pourront donc pas jouer. Voilà... 

Les enchères doivent être faites pour des lots 
bien précis (de | à 4) et doivent être envoyées le plus 
tard le 31 janvier 1995, le cachet de la Poste faisant, 
une fois de plus, foi. En cas d'égalité sur les mises, la 
première arrivée remporte l'enchère. 

Notre toute belle monnaie, les JOY$, est fictive. 
Elle ne sert que dans le cadre de la Joybank. Impos- 
sible donc de corrompre avec votre prof de maths, à 
moins que celui-ci ne désire ardemment l'un des lots 
de la Joybank (on ne sait jamais !). 

Toute décision rigolote ou franchement marran- 
te, genre “annulation de la Joybank histoire de rire” 
est sans appel. Les participants, les martyrs dans l'af- 
faire, n'ont alors d'autre choix que de s'y plier. Ils 
peuvent aussi faire une révolution. Ça a déjà marché 
en France en 1789, et en Russie en 1917 si ma mé- 
moire est bonne. 

Vous avez le droit de garder le silence, tout ce 
que vous direz pourra être retenu contre vous. Vous 
avez le droit de faire appel à un avocat. Si vous n'avez 
pas les moyens, on vous en commettra un d'office. 
Non mais ! D'autres questions ? 


| + Aniorté Quentin 7199 JOYS (!!!) 
2 + Drogo Frédéric 4014 JOYS$ 
3 + Laurent Mathieu 2760 JOY$ 
4 * Charlet Alain 2074 JOY$ 


| + Aniorté Quentin 4871 JOY$ (encore lui ! 
2 + Berthod Alexandre 1574 JOYS$ 
3 * Khamsing David 1538 JOY$ 
4 + Boucher Thomas  -1140 JOY$ 


| + Battas Florian 1140 JOY$ 
2 + Dardenne Bruno 1140 JOY$ 
3 + Chatelier Gilles 1130 JOY$ 
4 + Darrieux Hervé 1106 JOY$ 


| + Lau Cheuk-Wai 2804 JOYS 
2 * Fertat Jean-Marc. 1826 JOYS 
3 + Aymerie François 1618 JOYS 
4 + Léon Cédric 1617 JOY$ 
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VENTE AUX ENCHERES JOYPAD 38 
(A REMPLIR EN MAJUSCULES + DATE LIMITE : 31 JANVIER 1995) 


; ; 
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MISE DU LOT N° 1 : MISE DU LOT N° 2 : 
OO D OT DIE COCO DO ENION OR OO DORE COUT NO 0 
MISE DU LOT N° 3 : MISE DU LOT N° 4 : 
PR NEO OC ET OO TO NU or AA Me tenta er teen Tes dise sent ees esse er 


, : 
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DÉCOUPEZ CE BULLETIN ET ENVOYEZ-LE, ACCOMPAGNÉ DE VOS JOY$, À L'ADRESSE DU MAGAZINE. COMME VOUS 
NE VOUS SOUVENEZ PLUS DE NOTRE ADRESSE ET QUE VOUS NE SAVEZ PLUS OÙ LA TROUVER, LA VOICI : 


JOYPAD + LA JOYBANK 
rs RUE THIERRY-LE-LURON 


10 
92300 LEVALLOIS-PERRET 


vos JEUX et 
CONSOLES d' occasion 


moins cher 
que les jeux 
neufs. 


Espace CD ROM PC & MAC - SONY - CDI 
PHILIPS - CD 32 - 3 DO - NEO GEO … 
17, rue des Ecoles - 75005 PARIS 


& (1) 46 33 68 68 + 


eLundide14hà19h 

e Mardi au samedi de 10 h à 19h non stop 
< Métro : Jussieu 

e RER : Luxembourg/St Michel 

eBUS:63 86 87 89 

e Parking : Maubert ou Parcmètre 


+ 20 000 JEUX NEUFS 
ET OCCASIONS 


kkkk SEG/ KA 


GAME-GEAR (+ DE 300 pu SAT F eû 
CONSOLE GAS PU an {puec re 649 Ein F (occasion) 


ADAPTATEUR JEU Ë AD, APE CU 

LOUPE ROSSSSANTE F BAIE le 6HEURES 249 F 
Exemple de prix (Jeux PE (version française) : 

COLUMNS 9 F MORTAL KOMBAT 


59 F_ SONIC2 13 189 F 
Exemple de prix Fi SE (version française) : 
ALADDIN 200 SOCCE 2 MOURAI SHODOWN 299 F 
ASTERIX 2 299 F LION 299 F S 299 F 
DRAGON 299 F MORAL Ée ï 299 F SONICTRIPLE 
ECCO 2 299 F PETE SAMPRAS TENNIS 299 F SUPER CAESAR PALA 
FATAL FURY SPECIAL 299 F ROAD RASH I 299 F XMENII 


2 
MASTER SYSTEM (+ DE 1300 JEUX DISPONIBLES) 
Exemple de rx | Pa d'occasion) : SONIC 1! 79 FWINBLEDON 99 F 


LEROIUON 299 F  ALDDIN 299 F MORIALKOMBATII 329 F 
MEGADRIVE (+ DE 2000 JEUX DISPONIBLES) 
SATURN dispo TEL (ocoi ait TEL GALERAGR TEL GOTHA TEL. VRTUA RGHTER TEL 
| 8 nouveautés attendues en Janvier 95 


32X (neuve) 1290 F (SMCGNAGE TEL MINGHTRADERS TEL. FARRENHET TEL 
DO0M 489 F_VIRTUA RACING DE LUXE 489 F_ STAR WARS ARCADE 489 F_ SUPER MOTOCROSS 489 F 


CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + 1 jeu + 1 manette 
CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion) + 1 
CONSOLE MULTIMEGA CDX + ROAD AVENGER CD + SONIC 2 
MEGADRIVE (neuve) 59 F MANETTE 6 BOUTONS 
2 MANETTES INFRA ROUGE 199 F ADAPTATEUR SECTEUR 
réa rs JEUX MASTER SYSTEM199 F MANETTE PROGRAMMABLE 17! 
Exemple de rx re d' un {version française) : 

SONIC F SONIC2 139 F TEAM USA BASKET 

d STE OF RAGE 59 F STREET FIGHTER 2° 139 F ALADDIN 
TERMINATOR 2 99 F LHX ATTACK CHOPPER 149 F FIFA SOCCER 
EUROPEAN CLUB SOCCER 139 F ETERNAL CHAMPION 169 F FLASHBACK 
GLOBAL GLADIATOR 139 F PRINCE OF PERSIA 169 F LANDSTALKER 
MICKEY & DONALD 139 F SU jeux) 199 F NBA JAM 
taste KOMBAT 139 F PSG FOOTB 199 F SONIC3 


Exem le de prix pen ET sn française) : 
FUNK 369 F PROBO 399 F STREET OF RAGE II! 


GENERATION LOST RED TOME 399 F TITI & GROS MINET 
TINY TOON ALL STARS SHAQ FU 399 F URBAN STRIKE 
ECCO 2 SHINING FORCE 1! 399 F MORTAL KOMBAT Il 
Hire KNUCKLES 399 F MR NUTZ 


à. 


+ . 
U 46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS 


& (1) 43 290 290 + 


(angle 2 rue des Ecoles - Face à la Fac de Jussieu) 
e Lundi de 14hà 19h 

e Mardi au samedi de 10 h à 19h non stop 

e Métro : Jussieu + RER : Luxembourg/St Michel 
e BUS :63 86 87 89 » Parking : Maubert ou Parcmètre 


37, Cours Guynemer 
60200 COMPIEGNE 
& 44 20 52 52 


e Lundi de 14hà19h 

© Mardi au vendredi de 10 h à 12 h 30 et de 14hà 19h 
e Samedi de 10hà19h 

© 100 m de la gare de Compiègne 

e Parking 700 places face au magasin 

eBUS:3/4 


SCORE GAMES 


2 
\Y F L£ AVSTATIE DN a 


s 0 
SE DISPO 


PTZTNEC REC kkX 


mu + DE 300 JEUX DISPONIBLES LE PLUS GRAND CHOIX DE FRANCE 


CONSOLE" NEO-GEO(+ 1 JEU)1290 F CONSOLE CD ROM NEO-GEO 3490 F 


Mémory Card* 159F  MANETIE 499F Exemple de prix (JEUX ni UP) (verdes français: À 
Exemple de prix VEUX, OCCASIONS) : F SAMOURAI SHODOWN 249 È JUNGLE STRIKE 
WORLD HEROES 399 F ALADDIN 249 F SCHIROUMPFS F LEMMINGS 1! 


F FATAL FURY 2 
WORLD HEROES 2 RE 1? SUPER SIDEKICK SAMOURAI SHODOWN 699 F LE KO| é 22 F Fr MARIO LAND 3 rt F MICROMACHINE 
FS CD) : \ (] 49 F MR NUTZ 


Exemple de prix (JEUX DUCK TALES 11 249 F Il 
At) pu FU FURY SPECIAL 499 F  SAMOURAI SHODOWN II 499 F LEUVRE DELA JUNGLE 249 F TINYTOON WACKY 249 F NBAJAM 
ART OF FIGHTING 2 499F KINGOFFIGHTERII 499F SUPER SIDEKICK Cu 499F ASS MORTAL KOMBAT 11 259 F Li BEAR 


kk CE 7 "p H. 1 3 ] + + 249 F DESERT STRIKE 269 FA 


NES (+ DE 1500 ee a | 
Un choix de +100 titres neufs & occasions BE 4 


OUVERT LE DIMANCHE 
42, rue de Paris 10Ha 13h 


78100 ST GERMAIN EN LAYE 
& (1) 30 61 47 47 + 


e Mardi au samedi de 10 h à 19h 
e RER : St Germain en Laye 
© À 200 m du RER 


DISPONIBLES 
EN MAGASIN 


Le LA VENTE OU A L'ECHANGE 


[22 NINTEND XX 
GAME-BOY (+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) DEAU"* 


Neuve Occasion Est 
CONSOLE GAME-BOY (Française) en 1 sacoche 


299F 199 
SUPER GAME-BOY 369 F LOUPE ECLAIRANTE 59 F PACK BATTERIE (12H) 99 F 
CABLE LINK 39 F ADAPTATEUR SECTEUR 49 F ADAPT ALLUME CIGARE 99 F 
Exemple de prix nie d'occasion) (version A 
MARIO LAND ? 159 FSU hsbls 175 F 
. MARIO LAND! 139F MORAL KOMBAT 175 175 F 


25, av. de la Division Leclerc 
N 20 - 92160 ANTONY DIMANCHE 
à 1500 m de la Croix de Berny | 104s134 


& (1) 46 665 666 + 


e Mardi au samedi de 10 h à 19h + TRAIN : Orlyval 
© RER : Antony + BUS : 197 297 395 APTR 
e Face au Marché d'ANTONY (200 m du RER) 


OUVERT LE 


269 F 
349F 2 
399 F 


R== les marques citées sont des marques déposées. 


DUKTAUS  49F 1 JEU NES (US) DE NOTRE CHOIX À 39 F 
SUPER MARIO 3 49 F AMPTEUR GAMEE ren) 99 F | 2 JEUX DE NOTRE CHOIX POUR 69 F 
Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 


F LEUVREDELAJUNGLE 249 F SCHTROUMPFS 249 F 
ADD 249 F LEROI LION 249 F RESCUE RANGERS I! 299 F 
e SUPER-NINTENDO / SUP ge FAMICOM / SUPER NESe Ei 
CONSOIE SUI 
NINTENDO Bay | À Mar 4 
neuve) + SUPER GAME BOY + MARIO ALL STARS 
69 F SUPER GAME BOY 


99 F_ 2 MANETIES INFRA ROUGE 
149 Ë MANETIE ASCI AD Pots 
349 F. MANETIE PROG 
L SUPER PROMO 
99 F RTINY TOON (neu) 199 


SUPER PROMO SUPER PROMO 
FLASHBACK ho 199 F EoraGON BALL 73 1 299 F | 


NEED FOR SPEED 375 L SUPER STREET FIGHTER 375 F THEME PARK 375 F 
449 F NBA LIVE 95 + DE 2500 JEUX DISPONIBLES) 


n x, p n, 
AM IGA CD : k x le de prix Ueux d'occasion (version franoi 
349 À MG AA nov kXk IGA CD 34 en er 


LETHAL ENFORCER 2 449 F EARTH WORMJIM F : re ULRAMAN 99F SET FIGHTR 2 TUBRO 149 F CANTONA FOOTBALL 
MEGA BOMBERMAN pr F RISE OF THE ROBOT + 200 JE di NEUFS ET EE CHUCK ROCK 15 A Jam ee 99 F SIM CITY 

139 
139 


FA 
MICKEYMANIA 9 F. SUPER STREET FIGHTER Il £ FZERO F 
k é 4 d er A, : JAI d. k K : MARIO ALL STARS 
Li LA Ex 


mms MEGA - D 4 DE 300 JEUX DISPONIBLES) RD AN 39 MGM 
A F ALADDIN 
CONSOLE 


ROAD RUNNER 
? MEGA-CD 2 Français [occasion) 990 FMEGA CD 2 français neuf + 1 jeu 1590 F rix DEUX NEURS) {version française) : 
JAGUAR : 1 Œu 


WORLD LEAGUE BASKET 
Exemple de 
Exemple de prix ee d'occasion) (version française) : 449 F FIFA SOCCER 95 
À FINAL FIGHT 169 F THUNDERHAWK 169 F 299 Ë SANOUA kODoU 
BATMAN RETURN 299 
Exemple de prix (JEUX NOIRE 
re 2e à 
DINO D BRUTAL SPORTS 


DRAGON BALL Z 3 (JAP) 449 F FI POLE POSITION 2 
169 : PRINCE OF PERSIA 169 F NHL HOCKEY 94 SKY BLAZER F SECRET OF MANA + guide 449 F JORDAN ADVENTURE 
ECCOTHE DOLPHIN 169 F SONIC CD 169 F SYLPHEED LE En 134 SHAQ FU 

Exem je F rix (JEUX NE]: AETE Same 249 F 

CUS DRNE THEME PARK KASUMI NINJA 


LE neuve + 2 MANETTES 249 F MANETTE 
SUPER PROMO JEUX US : 
Lecteur CDI 210 + dictionnaire Hachette 3490 F Manette supplémentaire 289 F 
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DIVERS 


Vente 


Dép. 77 

Vends ou échange mangas : 
Ranma, Yu-Yu Hakusho Den en 
japonais et vidéo girl Aï en VF. Tel 
à Mathieu au 64 72 90 57. 


Dép. 85 

Achète, échange, vends jeux sur 
consoles, cherche console PS-X 
ou Jaguar. Tel à Alexandre au 51 
32 80 77 après 18 h 15. 


Contact 


Dép. 31Cherche contacts sur PS- 
X, Saturn pour échange jeux 
(ventes et achats), si possible sur 
région et autre. Tel au 61 63 44 80. 


Dép. 61 

Echange sur Jaguar : Alien vs 
Predator, Doom, achète aussi 
autres titres : Rayman, Kasumi, 
Iron Soldier ou autres jeux et aussi 
un pad. Tel au 33 25 71 76. 


Dép. 66 

Cherche tout contact pour prêt ou 

échange d'info sur mangas en tous 

ue sur les Pyrénées Orientales. 
el à Samuel au 68 53 44 73. 


Dép. 85 

Cherche tout contact sympa sur 
japanimation, tout niveau. Tel à 
Sylvain au 51 67 14 92 en soirée. 


Dép. 92 
Fan japanimation cherche 
épisodes de Yuyu 


Hakusho. contre mangas ou 
films Orange Road, Macross 
(bonne qualité visuelle). 
Tel à Nicolas au 47 76 36 99. 


Vente 


Dép. 69 

Vends jeux Jaguar : Dino Dudes 
250 Frs + jeu Sur Super Graphx : 
1941 : 200 Frs + manette et 
Quintupleur PC Engine 200 Frs. 
Tel à Laurent au 78 49 58 65. 


Dép. 75 

Vends Jaguar + 3 jeux, tbe, ache- 
tée le 10/10/94 pour 1600 Frs. Tel 
au 43 07 12 84 après 19 h 30. 


Dép. 77 

Vends Jaguar française + manette 

+ jeu : 1900 Frs encore sous 

Enr Tel à Cédric au 64 38 06 
4 ou par fax au 64 38 01 36. 


Dép. 92 

Vends 2 manettes 6 boutons à prix 
raisonnables. Tel à Romain au 
45 37 12 47. 


Dép. 93 

Vends Jaguar + 2 jeux : Doom et 
Cybermorph + 2 manettes : 2000 
Frs et Super Nintendo + 5 jeux + 2 
manettes programmables : 1200 
Frs à débattre. Tel au 48 67 26 99 
après 21 h. 


Dép. 94 

Vends cartes Jamma originales : 
Willow, Splatter House, Liquid 
.Kids, Seïbu Cup Soccer, Pocket 
Gall, New Zealand Story de 900 à 
1200 Frs. Tel au 43 28 52 48. 


NEC 


Achat 


Dép. 59 

Achète Duo 1000 Frs, achète 
Arcade Card Duo : 350 Frs, vends 
jeux. Tel au 20 84 74 58. 


Dép. 92 

Achète SGX + Granzort + 1941... et 
GG + Defender of Oasis + Olympic 
Gold... faire offre. Tel à Bruno 
au 47 7365 14. 


Vente 


Dép. 4 

Vends Monster Maker (SCD), 
Bomberman (Hu-C), vends aussi 
Mortal Kombat 11 sur SNIN, prix à 
débattre. Tel au 92 62 69 10 le 
Soir. 


Dép. 13 

Vends Duo-R (01/94) + quintu- 
pleur + 5 manettes + 7 hits 
récents (L. of Xanadu, Ys 4, 
Dracula X, Bomberman 94, 
Winds of T...) : 2900 Frs frais- 
de port compris. Tel à Fabien 
au 42 70 67 78. 


Dép. 13 

Vends NEC GT Turbo + 7 jeux + 
alimentation 9 v, le tout avec 
emballage : 1600 Frs + 1 jeu Néo 
Géo (Super Spy) à 250 Frs. Tel 
au 91 06 61 93 après 18h. 


Dép. 28 

Vends jeux NEC cartes et CD : 
Ranma..., échange jeux MD et 
SFC, cherche Macross et Arcade 
card Nec. Tel à David au 37 36 
7145 le week-end. 


Dép. 59 

Vends nbx jeux Nec CD et cartes 
(Twin Bee, Prince of Percia...). Tel 
à Jerry au 20 05 50 21. 


Dép. 75 

Vends jeux CD Rom : Snatcher, 
The Secret of Blue Water, Gate of 
Thunder, Spriggan, Human Sport 
Festival, Jim Power, Fighting , 
Fighting Street. Tel à Jérôme au 
42 06 22 78. 


Dép. 75 

Vends, echange, achète jeux 
NEC CD, carte. Tel à Azouz au 
42 27 59 74 à partir de 19 h. 


[=] 
œ 


75 
L Vends NEC Duo-R avec 2 manettes 


et 1 quintupleur ainsi que 10 jeux 
et la carte Arcade Card Duo, le 
tout 2100 Frs. Tel le soir au 
40 21 09 66. 


Dép. 77 

Vends ou frame jeux Nec : 
Neutopia 2, Magical Chase, Arcade 
Card Pro, System Card V3, Ranma 
3, Dracula X (80 titres). Tel à 
Cédric au 64 23 82 14. 


Dép. 78 

Vends Duo-R + ac. Card + 12 jeux 
(3X3 Eyes, DK3, Ruin, Buraï 2, 
Dracula X, Xanadu, Snatcher, 
Kabuki..). Tel à Enguerrand au 
30 69 72 87. 


Dép. 91 Ù 
Vends Core Graph x + 3 jeux 
(Bomberman 94, Cybercore et F1 
Triple Battle) + 4 manettes + quin- 
tupleur, vendue 500 Frs. Tel au 
69 28 50 69. 


Dép. 94 

Vends jeux NEC carte et CD : 
Liquid Kids, PC Kids, Populous, St 
Dragon, Out Run, F1 Circus, W.C. 
Tennis... vends jeux 3D0 ; Out of 
this World, Shock Waves : 220 
Frs. Tel au 43 28 52 48. 


Dép. 94 
Vends lot de 11 jeux NEC : 90 Frs, 


vends cartes Jamma : Billard, Foot, 
Liquid Kids, Willow, Sunset 
Riders. 900 à 1200 Frs pièce. Tel 
au 43 28 52 48 à Frédéric. 


Dép. 133 

Vends ou échange carte : Parasol 
Stars, Bloody Wolf, Formation 
Soccer, Raiden.…. Tel au 90 94 2391. 


NEO-GEO LYNX 


Contact 


Dép. 38 

Echange jeux sur Néo Géo : Soccer 
Brawl, Fatal Fury 2, Super Side 
Kicks contre Super Nintendo 
ou vends jeux : FF2 : 500 Frs, 
Super Side Kicks 500 Frs, Soccer 
Brawl : 450 Frs. Tel à Jérôme au 
74 57 04 64. 


Vente 


Dép. 6 

Vends, échange jeux Néo Géo et 
MD, liste sur demande. Stéphane 
Borde Chemin Marcel Pagnol 
06610 La Gaude. 


Dép. 11 
Vends Néo Géo + jeux, recherche 
contacts japanimation, possède + 
de 250 OAV et SO BGM, débutants 
bienvenus. Tel au 68 45 38 77 à 
Arnaud. 


Dép. 13 

Vends sur Néo Géo : Super Spy, 
Burning Fight, Sidekicks, Art of 
Fighting, King of Monsters 2 à bas 
prix. Tel au 42 06 02 13. 


Dép. 13 

Vends Néo Géo avec 8 jeux : 3800 
Frs ou séparément : Néo Géo + 2 
joys : 900 Frs, Alpha Mission 300 
Frs, 3CB 450 Frs, Sidekicks 400 
Frs, FF1 : 300 Frs, FF 2 : 450 Frs, 
Art of Fighting 400 Frs, View Point 
500 Frs et Mutation Nation 350 
Frs. Xavier au 90 56 40 64. 


Dép. 13 
Vends Néo Géo CD + King of 
Fighter + Top : 3000 Frs, vends 
Jaguar + 2 manettes (VF), neuve : 
1800 Frs. Tel au 42 86 19 58 à 
Romain. 


Dép. 14 

Vends Néo Géo + 2 manettes + 
Super Side Kicks 1 + Mutant 
Nation, le tout en très bon état : 
1400 Frs. Tel au 31 98 74 37. 


Dép. 52 
Vends Néo Géo : 900 Frs + nbx 
jeux. Tel à Yannick au 25 32 37 58. 


Dép. 57 

Vends Néo Géo + 2 manettes + 
King of Fighters 94 + Top Hunter : 
2900 Frs. Tel au 82 91 84 27. 


Dép. 57 

Vends Néo Géo + 1 manette + 1 
jeu (Nam 1975) + Memory Card : 
1300 Frs, le tout garanti 10 mois. 
Tel à Frédéric au 82 57 08 81. 


Dép. 68 

Vends Néo Géo + 1 manette + 
Memory Card + 3 jeux + N. 
Combat, Art of Fighting 2 et Top 
Hunter, le tout 2800 Frs. Tel au 89 
68 56 67 à Mathieu après 20 h. 


Dép. 76 

Vends Néo Géo + Memory Card + 
1 manette + View Point + Fatal 
Fury Special : 2300 Frs. Tel au 35 
80 38 95 ou C. Ratel 2 Rue 
Traversière 76240 Belbeuf. 


Dép. 77 

Vends Néo Géo + 2 manettes + 
Samuraï Shodown à 1500 Frs, 
vends aussi SFC à 700 Frs. Tel à 
Bruno au 60 03 17 22. 


Dép. 91 

Vends Lynx 2 + 4 jeux (Batman, 
California Games, Blue Lightning, 
Toki) + adaptateur secteur et 
pochette de rangement : 500 Frs 
à débattre. Tel à Stéphane au 
60 12 38 20. 


Dép. 91 

Vends Arcade System + SSF2 
originale + 2 pads Arcade 6 bou- 
tons + 3 manettes SFC pour 
Arcade System : 4000 Frs. Tel au 
64 97 04 31 à Piseth. 


Dép. 92 

Vends console Néo Géo avec 2 
paddles + 5 jeux (Samouraï 
Shodown, View Point, Base Ball 
Stars 2, Art of Fighting et Magician 
Lord) pour la modique somme de 
2800 Frs, possibilité de vente 
séparée. Contactez Benji au 47 59 
09 24 (laissez message si absent). 


Dép. 92 

Vends sur Néo Géo : Fatal Fury 
250 Frs LKing of the Monsters 600 
Frs. Tel à Fabrice au 47 25 44 70 
après 13h. 


Dép. 93 
Vends Néo Géo + 1 pad + 2 jeux : 
1500 Frs. Tel au 49 30 07 18. 


Dép. 94 

Vends Néo Géo + 2 pads + Side 
Kicks 2 + Art of Fighting 2 + 
Memory Card : 2500 Frs. Tel à 
Olivier au 48 90 87 92. 


Dép. 94 

Vends Néo Géo + 2 manettes + 1 
Memory Card + FF2 + View Point 
+ Eight Han + Samouraï Shodown, 
état neuf : 1700 Frs. Tel à Steve au 
49 59 00 89. 


Dép. 94 

Vends jeux Néo Géo, tbe : Art of 
Fighting 2 : 650 Frs, Super Side 
Kicks 2 : 600 Frs. Tel à Olivier au 
48 90 87 92. 


Dép. 95 

Vends Néo Géo + 2 manettes + 
Memory Card + 6 jeux 
(Windjammer, Fatal 2, Sidekicks..) 
: 2500 Frs. Tel au 39 86 78 50, 
vente séparée possible auprès de 
Michaël. 


Dép. 95 

Vends Néo Géo + 2 pads + 
Memory Card + Fatal Fury Special 
: 2200 Frs. Tel au 30 35 85 65 
après 18h. 


___ sien ___ 


Achat 


Dép. 40 

Achète Secret of Mana VF, Zelda 
GB) échange MKII contre Mystic 
uest + Small Stars, échange 

Exhaust Heat ou vends, achète GB 

+ Tetrix + Wario. Tel au 58 06 02 

77 après 18h. 


Dép. 51 
Achète et vends nouveautés sur SN 
et MD. Tel au 26 65 30 71. 


Dép. 60 

Achète Sensible Soccer à un bon 
prix contre Equinox, NBA JAM, Art 
of Fighting, Sim City... et d'autres. 
Tel à Julien après 17 h au 
44 25 87 95. 


Dép. 68 

Achète Mario Kart ou échange 
contre un jeu uniquement sur 
Mulhouse. tel au 89 50 39 13 
après 21 h. 


© Dép. 75 


Achète Mickey Mania sur Super 
Nintendo à 300 Frs. Tel à Thomas 
au 45 31 96 98 après 19 h, seule- 
ment sur Paris. 


Dép. 75 

Achète sur SNF et MDF jeux de 

rôles ou d'aventure en bon état à 
rix corrects. Faire offre à 
aincent Isabelle 66 rue Brancion 

75015 Paris. 


Dép. 91 

Achète tout jeu sur SNIN + adapta- 
teur Fr/Jap à bas prix. Tel au 69 
14 89 57 ou au 69 06 90 88. 


Dép. 93 

Achète nouveautés de jeux de rôle 
sur SN et MD, vends ou échange 
nbx jeux sur SN et MD, achète 
adaptateurs pour jeux NES/SN et 
pour MS/MD. Tel au 43 68 02 04 
de 14 à 20 h à Fred. 


Dép. 95 

Recherche le Retour de Broly, pos- 
sibilité d'échange uniquement 
Secam. Tel à Olivier au 39 614392. 


Contact 


Dép. 16 

Echange sur SNIN : Jurassic Park, 
Bob, Zelda, Batman, R-Type 3, 
DBZ 2, Megaman X.. contre 
Shadowrun Us ou autres RPG US. 
Tel à Samuel au 45 68 69 04 
après 18h. 


DE 46 

Echange jeux SNIN : Zombies, 
Jurassic Park, F1 Pole Position, 
Populous, Starwing contre Chaos 
Engine, Tetris, Populous 2, Indiana 
Jones, Return of the Jedi. Tel au 
65 37 06 28. 


Dép. 51 

Echange SF2 Turbo sur SNES, 
achète jeux, faire offre au 26 82 95 
92 ou écrire à Joris Eric 3 Rue de 
la Méditerranée 51100 Reims. 


Dép. 54 

Echange SFC contre SNIN ou 
vends 700 Frs, vends GG + 10 jeux 
500 Frs ou échnage contre jeux 
SFC. Tel à Billy au 83 54 54 74. 


Dép. 59 

Echange jeux SNIN : Mario All 
Stars, Mr Nutz, Final Fight contre 
NBA JAM, Chessmaster, Street 
Racer ou Rocket Knight sur MD. 
Tel au 20 35 94 82. 


Dép. 59 

Echange Super Nintendo 
contre SSF2, F1 Pole Position 2, 
Fifa International Soccer, MK2, 
Mickey Mania, Shag Fu ou MCD 
2... Ecrire à  Delannot Olivier 16 
Clos des Halles 62134 Heuchin. 


Dép. 62 

Echange Asterix sur SNIN contre jeux 
de même valeur : Sim City. ou 
vends 250 Frs à débattre. Tel à 
Stéphane au 21 98 65 81 après 18 h. 


Dép. 76 

Echange jeux SNIN : Donkey Kong, 
Final Fantasy 6, Equinox, Mister 
Nutz, et jeux MD : Landstalker, Fifa 
Soccer, SFIl', et jeux GB : Nemesis 
2. Tel à Mathieu au 35 15 86 65 ou 
au 35 40 38 85. 


Dép. 78 
Echange SF2 Turbo sur SNIN, 


vente possible. Tel à Mathieu au 
: u 45 84, vends aussi PSG sur 


Dép. 83 

Echange Tiny Toons US sur SN 
contre Jurassic Park ou Sim City 
ou Super Nintendo ou Multipad + 
1 manette ou contre Jungle Strike 
sur MD. Tel au 94 08 35 75. 


Dép. 84 

Echange sur SNIN : Donkey Kong, 
Mortal Kombat 2, Legend, 
Clayfighter, etc. contre Fatal Fury 
Special, Earthwom Jim ou autres 
hits. Tel au 90 74 30 95 à Philippe. 


Dép. 84 

Echange ou vends : SFII, WWF, 
Wings 2, Zelda 3. Dijoux Simon 
Quartier Lieutenant Moyne 84100 
Orange ou tel au 90 51 70 76. 


Dép. 93 

Echange Starwing et Castlevania 
IV, tbe, contre Mario World et 
Pop'n Twin Bee. Tel à Thomas au 
43 02 07 91. 


Vente 


Dép. 3 

Vends sur SN : Empire Strike Back, 
Mario All Stars, Zelda 3, 
Flashback. de 160 à 260 Frs, 
Superscope + 6 jeux : 160 Frs. Tel 
au 70 29 36 50. 


Dép. 13 

Vends jeux SNIN, tbe : Cool Spot, 
Skyblazer et NBA JAM de 200 
à 300 Frs. Tel à Ludovic 
au 91 93 38 34. 


Dép. 13 

Vends NES + 2 manettes + pistolet + 
12 jeux, tbe avec boites et notices : 
800 Frs. Tel au 91 90 87 78. 


Dép. 17 

Vends sur GB : Mario Land 1, 2, 3, 
Bugs Bunny, Schtroumpfs et sur SN 
: SFIT trubo + 1 manette Super 
Advantage, de 100 à 500 Frs. Tel à 
Grégory au 46 49 18 76 après 19h. 


Dép. 21 

Vends ou échange jeux sur SNIN : 
Arcana, Mr Nutz et sur MD : 
Eternal Champion, Cruel Ball, 
Ecco, Aladdin, Le Livre de la 
Jungle... Tel au 80 46 52 06. 


Dép. 21 

Vends SNIN + 2 manettes + adapta- 
teur Super Game Key + 7 jeux (DBZ 
3, SF2 Turbo...) pour 1500 Frs. Tel à 
Philippe au 80 46 00 63. 


Dép. 24 

Vends SFC + 4 manettes (1 Arcade 
+ 1 turbo) + 6 jeux + adaptateur + 
Super Scope avec 6 jeux, le tout 
tbe pour 2200 Frs + port, pas de 
vente séparée. Tel à Michel au 53 
09 81 59. 


Dép. 29 

Vends ou échange jeux SNIN de 
150 à 300 Frs, recherche Donkey 
Kong, NHL 94 et 95, FF 3, 
Brainlord... ou achète de 100 à 330 
Frs. Tel à Jérôme au 98 95 51 78. 


Dép. 30 

Vends Game Boy avec emballage, 
état neuf, Mario 1, Zelda, Contra : 
450 Frs le tout. Tel au 66 20 04 00. 
Dép. 30 

Vends Nintendo + 2 manettes + 7 
jeux (Kung Fu, Mario 1, 3, World 
Cup...) : 500 Frs. Tel à Julien au 
66 82 77 45. 


Dép. 31 


Vends console SFC +°2 
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